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roku połączenie 
NajlepSsz agii, rycerzy: 
Naj "RPG! Bia p RAJÓW. ++ sa 


5/1 Pakuj broń i leć nad 
Pacyfik! Słoneczne 
zd At Pearl Harbor 
= t czeka na ciebie... 


„.  Gzwarta już porcja 
»| mrocznych tajemnic 
) -..- wprost z domku 
na cichych 4 
wząórzach. AŻ 
strach się ęy” 
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| IEIFFYE Magna Cum Laude 


Który to już Larry? Tego nie wie chyba nikt. Mimo 
sędziwego wieku platfusowaty podrywacz ma się dobrze 


PCco-nom) ana 
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? Glock 


Vampire the Masquerade: Bloodlines 
Ghost Recon 2 

Imperial Glory 

Children of the Nile 

Scrapland 

Pariah 

Nowości growe 


MoH: Pacific Assault 
Jeden strzał, jeden zabity. Przynajmniej w teorii :) 


Recenzje 


Star Wars: Battlefront 

Silent Hill 4 

Knights of Honor 

O honor w dzisiejszych czasach bardzo trudno... 
Mortyr 2 

Tony Hawk's Pro Skater: Underground 2 
Armies of Exigo 

Pogromca WARCRAFT 3 rodem z krainy górników 
Larry: Magna Cum Laude 

Transport Giant 

Port Royale 2 

NHL 2005 

Athens 2004 

Mają refleks szachisty... dobrze jednak, że są 
Kill.Switch : 
Alone in the Dark: Koszmar powraca 
Minitesty 


nu merze Wesołych Zaduszek? 


17 czym kojarzy się wam listopad? 

/ Jesienią? Świętem zmarłych? 

Kiepską pogodą, deszczem 

i pierwszymi przymrozkami? A może z... 

Bożym Narodzeniem!? Nie, wcale nie 

Kody 70 zwariowaliśmy... po prostu żyjemy w tak 

skomercjalizowanym świecie, że nawet 

Poradnik: Rome Total War cz.2 56 Święta stały się po prostu towarem, któ- 
ry trzeba jak najlepiej sprzedać. 

Z tego właśnie powodu zapewne, mi- 
mo iż mamy drugi tydzień listopada, 
w niektórych sklepach oraz na ulicach 
zaczęły pojawiać się pierwsze choinki 
i ozdoby świąteczne. A za chwilę zapew- 
| 3 ne w prasie pokarzą się pierwsze rekla- 
| Fotografia cyfrowa — poradnik 62 my typu: „Nie zapomnij o prezentach 
| Sprzęt: bezpieczny PC, nowości 64, 66 „dw rocoć Ad opo czy 
| a; P może głupota? Chyba jednak to drugie, 
Listy do redakcji 7e no bo jak ktoś mógłby przeoczyć święta 

Bożego Narodzenia? 
; Żyjemy w absurdalnych czasach, w któ- 
i 008 rych rzeczywistość wirtualna miesza się 
z tą prawdziwą, kicz idzie pod rękę wraz 
: z wielką sztuką, a gwarancją powodze- 
r O OSYZOAĘ nia w życiu jest umiejętność sprzedania 


Nie tylko gry 


06. FE NE majłł itp si - samego PO obietnic 
iyą ź zę, biały kamuflaż ez pokrycia, sztucznej nerki... 

10 | FF i 233 zimowy, gogle, i tylko Nie chcemy pozostawać w tyle, dlatego 

12 alk £ narty gdzieś pogubili... nasze recenzje możecie potraktować już 

RAR Ń jako kompendium dla rodziców pt. 

16 R SLęk Ea „Czego gracz oczekuje pod choiną." 

18 | kw s W najnowszym CLICKU! znajdziecie tek- 

ET A sty pisane szczerze i od serca przez na- 

20 - 5: 7 - szych autorów. Nie zabrakło oczywiście 


29 ką B= - waszych ulubionych listów, które wyszu- 
ę Ł kał w pełni niezależy i bimbający na 

wszystkie konwenanse Randall. W tej 

beczce miodu łyżką dziegciu jest niestety 

obrzydliwie komercyjna, pełna wersja su- 

perprzeboju SPELLFORCE: ZAKON ŚWITU, 

„uła która znalazła się na naszych CD. Ale to 

26 chyba jesteście nam w stanie wybaczyć? 


redakcja 


R > NE EEDED 9 
Sport to zdrowie — o czym wiedzą wszyscy, 
którzy skręcilinogi,.połamali ręce czy mieli 
wstrząs mózgu podczas treningu lub'naszawadach 


następny CLICK! — 14 grudnia, kilkanaście dni przed świętami... 


s 


dt [ITI 


Z2 


(OM STRATEGIA 


iemal zawsze wyśmiewam się ze 
schematu, który twórcom gier 
komputerowych każe czynić głów- 
nego bohatera wybawcą całego 
świata i jedyną nadzieją ludzkości. Ale z drugiej 
strony, niby w kogo miałbyś się wcielać 
w RPG? W żebraka proszącego o jałmużnę na 
ulicy? No właśnie... Dlatego też nic dziwne- 
go, że w SPELLFORCE jesteś Wybrańcem. 
Przywołanym w magiczny sposób Rycerzem 
- Runów, którego zadaniem jest wspomóc siły 
- dobra w narastającym konflikcie z siłami zła 
oraz ciemności. Grę zaczynasz od wykreowa- 
nia bohatera, czyli wybrania, jakimi zostanie 
obdarzony cechami oraz umiejętnościami. 

Te pierwsze decyzje są dość ważne, gdyż 

do nich dostosujesz następne, podejmowane przy 

każdym awansie na kolejny poziom doświadczenia. Ge- 

neralnie mówiąc, bohater może specjalizować się 

w walee wręcz (broniach 

LJ lekkich oraz ciężkich), wal- 
ce dystansowej lub też 
w różnych rodzajach ma- 
gii. Oczywiście jest zdolny 
do połączenia umiejętności 
i na pewnym etapie gry 
warto herosa uczynić za- 
wodnikiem nieco 
wszechstronniejszym. 
Bardzo interesujące jest 
szkolenie bohatera 
w używaniu czarów. 
A to dlatego, że 
w  SPELLFORCE 
jest bez liku przeróżnych 
zaklęć należących do kilku szkół magii. 

Scenariusze można podzielić na dwie grupy. 
W pierwszych nie jesteś w stanie powołać armii. 
W takim wypadku Rycerz Runów musi radzić sobie 
sam, ewentualnie z pomocą przywołanych bohaterów. 
Druga grupa scenariuszy to taka, w której na mapie 
występuje Monument (dzięki niemu możesz wezwać 
robotników). Wtedy z góry wiadomo, że walki będą 
cięższe, gdyż autorzy uznali, że z wrogiem poradzić 
sobie musi cała armia, a nie tylko Rycerz wraz z po- 
mocnikami. W takim wypadku budujesz miasto 
(zarówno gmachy służące gospodarce, jak i wojsko- 


| 


wości) oraz zbierasz surowce potrzebne do 
rozbudowy i powołania armii. 


W grze odwiedzisz przeszło 20 krain, a w każdej 
z nich otrzymasz kilka misji do wykonania (w tym 
niektóre o bardzo dużym stopniu skomplikowania]. 
Rozprawisz się z tysiącami potworów, zbierzesz 
setki magicznych i niemagicznych przedmiotów, po- 

znasz dziesiątki kapitalnych czarów, 
weźmiesz udział w gigantycznych bi- 
twach. SPELLFORCE to gra wcią- 
gająca od pierwszych 
(minut, z rewelacyjnie 
przygotowaną oprawą 
multimedialną oraz trzy- 
mającą w napięciu fabułą. 
Ja przez wiele wieczorów nie mo- 
głem się od niej oderwać i kiedy 
obejrzałem film końcowy, było 
mi naprawdę przykro, że to 

już koniec zabawy. 


Tm 


« 


» 


* 


J 


. 


Co na CD? 


Nie działa? 


* Wszystkie gry zamieszczone na naszych CD 
zostały sprawdzone przed wysłaniem płyt do tłocz- 


ac braw uwę gie 
poprawnym działaniem sterowników karty graficz- 
nej lub DirectX. 

* Przypominamy, że biblioteki DirectX muszą być 
zawsze instalowane jako ostatnie. Konieczna jest 
też ich reinstalacja po wgraniu nowych sterowni- 
ków karty graficznej! 

* Wiele problemów może rozwiązać instalacja naj- 
nowszych wersji sterowników, jednak w wypadku 
starszych kart graficznych jest to często niezaleca- 
ne! Przed instalacją sprawdź, które wersje plików 
są wskazane dla twojej karty! 

* Jeśli nadał nie możesz dać sobie rady, dzwoń: 
(0671) 341-20-83 w.100 w godz. .11*-15% 
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ś tekst: Maciej „Anzelmo” Ogiński 
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„Dracula” 


ilka tygodni temu, dzięki uprzejmości 
firm Activision i LEM, miałem okazję 
spędzić parę godzin przy prawie 
ukończonej grze VAMPIRE: THE 
MASQUERADE — BLOODLINES. Odlatujący 


setna akć 


rade adzaskckarodkoy „dk 
nich produkcji. Programem 

ficzny Source, który powstał 
HALF-LIFE 2. BLOODLINES ma się ukazać na 


że właśnie w tej grze Source zadebiutuje. 

| nie ma co narzekać, jako że debiut będzie to 
nader udany. Nowy VAMPIRE jest grą RPG, 
a nie FPP, w związku z czym pewne opcje silni- 
ka (jak fizyka wszystkich widocznych na ekra- 
nie przedmiotów) nie zostają tu wykorzystane. 


w 8D, lecz w sequelu będziemy mieli do czynie- 
nia z nieco innym sposobem prezentacji wyda- 
rzeń na ekranie. W grę będziesz mógł się 
bawić, obserwując Świat z oczu postaci lub też 
z kamery podążającej za bohaterem/bohaterką 
(a la TOMB RAIDER). 


Ale dość o szczegółach — zapominam o tym, 
co jest tak naprawdę najważniejsze. Naj- 
większą zasługą Source 'a jest fakt, 
że widziany na ekranie Świat żyje. 
Poszczególne sekcje są spore 
i zamieszkuje je zaskakująco 
dużo postaci, z którymi 
można wejść w interakcje. 
Dzięki technologii motion- 
capture ruchy trójwymiaro- 
wych modeli do złudzenia 


Nie wszyscy wrogowie, których spotkasz 
w tej grze, dadzą się pokonać kilkoma 
ciosami. Ta pani, na przykład, się nie da 


zapowiedź __ 


Ach, the children of 
niekt. What niusic thev 
rmiake. — Bela Lugosi, 
+ 13253 


j że 


A au 
kuża Twoi m 


rozmówcy żywo 
lują, śmieją się, das 
zagryzają wargi, a wszystkie te miny zre- 
alizowane są w bardzo przekonujący spo- 
sób. Co ciekawe, modele mają tak ustawio- 
ne oczy, że nie sposób 
się wrażeniu, e 


rozmówcy 
na nas patrzą. To jednak 
Realizm k 


dziarganych grubasów, 
wampiryczne _nimfetki 
w strojach angielskich 


ki, alfonsów i transformersów. Ta gra. adkcy- 
dowanie nie nadaje się dla dzieci! 


Lokacje, atrakcje 
Olbrzymie brawa należą się projektantom 


Santa Monica, Los Angeles czy Hollywood. 
Podczas zabawy odwiedzisz sake chińską 
dzielnicę, szpitale, tonące w złocie apartamen- 
ty, nocne kluby, przeróżne kanały i kata- 
katy. Trafisz do nawiedzonej posia- 
dłości i zmierzysz się z żywymi trupa- 
mi w tajnych laboratoriach. Możesz 
mi wierzyć, w każdej sytuacji bę- 
dziesz pod wrażeniem ota- 
czającego cię świata. 


ODLINES ujrzysz 
bardzo ładne 
tekstury, lu- 
strzane po- 
wierzchnie, 


Gra sygnowana przez Activision nie może 
obejść się bez efektownej ścieżki dźwięko- 
wej. Nie inaczej jest tym razem. Autorem 
przewodniego 
BLOODLINES jest Al Jorgensen z formacji 
Ministry. Kompozycji mistrza towarzyszy 
szereg innych, równie ciekawych utworów. 
Oto pełna playlista: Aerial — 


Chiasm — „Isolated”, Daniel Ash — „Come 
Alive", Darling Violetta — „Smaller God”, Die 
i My Darling — „Needles Eye”, Genitortures — 
A „Lecher Bitch”, Lacuna Coil — „Swamped”, 
Ministry — Bloodlines”, Tiamat — „Cain”. 


APMARZK 


THE APMEKDNE 


GLUUDLIDEŻ 


"SOUNOTRACK 


motywu - muzycznego 


„Pound”, 


EE — TIA POLU BITWY 
ann popodci Kilka zzz MASZ TYLKO JĘDENT CE. 


ZABIJAJ! 


„ miejscu padał już deszcz.. 
JUŻ W SPRZEDAŻY! 


40,000 


"WARHAMMER 


ŚĆ 


pornymi kontrahentami 
się wielom 
H 


Wampiry mają się całkiem dobrze. || CZILM relic KZ2F EE 269 NE | 
Wprawd do H i kkm | 


OSTATNIE 
DNI KONKURSU 


z serii 
„Mistrzowie eXtra Klasyki”!!! 


WYGRAJ REWELACYJNE 
NAGRODY!!! 


1 = j | 
Eu. D 4 4 
M, A= 
WRYCZNĘ x / 
cana 


To są nagrody gwarantowane dla każdego! 
Nieograniczona ilość nagród! 
Bez dodatkowych pytań! Bez losowania! 


Szczegółów konkursu szukaj w opakowaniach z grami z serii Nowa eXtra Klasyka 
WYGRAJ REWELACYJNE, , oraz na stronie nxk.cdprojekt.info 
i NAGRODY!!! 4 

Y = 4 ŚĄ - GETT" Konkurs trwa tylko do 6 grudnia 2004 roku! 
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Ć DBRCYKIŚ GRY EEE © 


_www. gry FOWNSAE „pl 
WSW 


NAJLEPSZA SERIA GIER 
KOMPUTEROWYCH W POLSCE!!! 


NOWE 
GRY 


w serii 
Nowa eXtra Klasyka!!! 


NAJLEPSZE, STARANNIE 
WYBRANE TYTUŁY! 


1OCA RACE DRIVER 


TOCA RACE DRIVER 
w Sprzedaży 
od 18 listopada! 


ś Klasyka 


| md GIER KOMPUTEROWYCH 00 


f krwiożerczy i ambitny generał armii. 
Niedaleka przyszłość. Ludzie nie mają ca 


swoje wojska. Dochodzi do zamieszek, 
wierzy, że za plagą głodu stoją Chińczycy. 
Wojskowy wykorzystuje ten moment, by 
zawrzeć cichy sojusz z Matuszką Rosiją 
i atakuje południowe rubieże Chin. Chińczycy 
proszą o pomoc społeczność międzynarodo- 
wą. Na granicy (nieoficjalnie!) zjawiają się 
jednostki „duchów”. Tak zaczyna się akcja 


GHOST RECON 2. 
W trybie dla pojedynczego gracza do 
przebrnięcia dostaniesz piętnaście misji. Z 


a Wschodzie bez zmian. Koreań- | - 
czycy z Północy nadal głodują, p 
ale tym razem pomaga im w tym 4 
nie tylko ukochana partia, ale fe" 


jeść, bo wspomniany generał zagarnia po- AJ A 
moc humanitarną, aby móc nakarmić 4 | 


przy czym ludność ze wsi i miasteczek 


Do locka masz": 
. najnowsze sry 


Mterzzh niektóre + 
aspekty gry pozostasgg ż 
wili bez zmian, np. 
sposób prowadzenia 4 
walki. Pamiętaj więc, 74 
że będziesz miał do czy- 4 
nienia z taktycznym 9% 
shooterem — bezładne bie- **% 
ganie po mapie i strzelanie 

gdzie popadnie w ekspresowym 


tempie zaprowadzi cię do plastikowego wor- | 


ka. Tutaj trzeba wykorzystywać 
każdy krzaczek, rów czy skałę. 
A ponieważ środowisko wokół 
gracza (szczególnie roślinność) 
jest tak ważne, wygląda ono 
o wiele lepiej niż w części pierw- 
szej gry. Wrażenie realizmu spo- 
tęgują dodatkowo warunki 
atmosferyczne — opad tropikalne- 
go deszczu nie tylko utrudni ob- 
serwację terenu, ale też zwiększy 
poczucie zagrożenia. 


|. Za to masz 


Znajdziesz się w samym środku 
wojennego piekła... 


prawo wydawać pozostałym rozkazy oraz 
przed misją wybierać dla nich broń (dwa 


_ one typowe dla tego gatunku: 

u „utrzymuj ogień”, 
u _ wej/prawej flanki”, 

| stań z tyłu”. | 


„p0Z0- 


„ Poruszając 
się w terenie masz 
możliwość ustawienia 
kamery w dwóch pozy- 
cjach — standardowy widok 
FPP oraz OTS („over-the-sho- 
ulder” czyli w naszym narzeczu: 
„zza ramienia”). Przypuszczam, że ten 
pierwszy będzie jednak bardziej popularny. 
Takie a nie inne środowisko, w którym toczyć 
się będzie zabawa, wymagać będzie jak naj- 
szerszego pola widzenia. ; 

Ponieważ znajdziesz się w samym centrum 
ostrego konfliktu, na każdym kroku możesz 
spodziewać się niebezpieczeństwa. Z drugiej 
strony, czasem trafisz też na zupełnie nie- 
oczekiwanych sprzymierzeńców, którzy będą 
ci służyli radą, a nawet słuchali twoich rozka- 
zów. W grze pojawi się możliwość włączenia 


| trybu „lone wolf”, gdzie gracz będzie wyko- 


nywał misje w pojedynkę, wyposażony w naj- 
nowocześniejszy sprzęt wojskowy. Nie 
zabraknie też oczywiście trybu sieciowego, 
z takimi opcjami jak „dominacja”, „ostatni ży- 


K Tom Clancy's 


GHOST 
REC 


miejsca na broń, dwa sloty na dodatko= Ą 
we gadżety, np. granaty czy ładunki wy= i 
buchowe). Jeśli chodzi o rozkazy, będą * 


„zajdź z le- + 


LQ | 
WB 


z 


wy”, „król wzgórza”, „odszukaj i wykończ” 
czy „oblężenie”. 

Wersja PC oparta będzie na zasadach znanych 
z wersji na Xboxa. Opracowywana jest ona w du- 
żej mierze w Szanghaju, co z uwagi na tematykę 
gry nie powinno nikogo szczególnie dziwić. Nawia- 
sem mówiąc, wersja PS2 powstaje w Paryżu, co 
w sumie daje niezłą mieszankę. Zobaczymy zatem, 
czy to międzynarodowe towarzystwo zdoła za- 
pewnić nam zabawę na przyzwoitym poziomie. 


, będzie jakaś większa rewolucja? Być może, 
ale dopiero czas pokaże... 


jący: ISLAND THUNDER. W dodatku tym prze- | 
Eg] nieśliśmy się na Kubę, gdzie po śmierci Fidela j 


Bartek „BaRTeS” Lewandowski 


tekst 


VW rol pilota (do wyboru) 
Leszek Kuzaj 
Rajdowy Mistrz Polski 2002 

Nicky Grist 

Wieloletni pilot Colina McRae 


W pozostałych roalch: 
Profesjonalny lektor i... niespodzianka! 


colin mcrae rall 
2005 


Nie do zajechania! 


Codemasters fh 


GENIUS AT PLAY" 


© 2004 The Codemasters Software Company Limited (,C 
Codemaster: "IM | podpis Colina McR; 


j. GameSpy i „Powered by GameSpy” są 
ent Inc. Wszystkie prawa zastrzeżone 


nymi znakami handlowymi Sony 
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zapowiedź 


FER" 


dali zmysły. 
Zrezygnowali 
z przebojowej serii tak- 
tycznych strategii - 
z czasów Il wojny świa- 
towej i postawili na... 
PRAETORIANS, produk- 
cję, która trzy lata te- 


MANDOS postra- 4 


U97ÓWIA7 


przenieśli akcję progra- E 


mu z niezwykle popular- R xE 
PY (A 


w | jg 


nego starożytnego 
Rzymu w epokę wojen napoleońskich. Zu- 
pełnie jakby w XIX wieku nie było innych 
ciekawych okresów! Jakby nie było Bi- 
smarcka, Franciszka Józefa i polskich po- 


Kozaki Napka 
Opisana obok gra ma niezwykle poważne- 
kd konkurenta — program KOZACY 2: 
WOJNY. NAPOLEOŃSKIE. Dzieło Ukraiń- 
ców z GSC wykorzystuje nowy, w pełni 
trójwymiarowy silnik graficzny. Pozwala 
pokierować losami sześciu różnych naro- 
dów (do tych znanych z IG dochodzi. 
Egipt), umożliwia sprawne zarządzanie 
podbitymi prowincjami, prowadzenie dy- 
plomacji i wykorzystywanie ukształtowa- 
nia terenu w czasie walk. Jednocześnie 
w bitwie może brać udział aż 64 tysiące 
jednostek! 


w" „podobnie. t 


W XIX wieku liczył się 
tylko jeden człowiek: 
Napek Bonaparte! 


utorzy serii COM- gk akC mia da kl 


) - 
A 4 
a TOW a*Cy* / 
CEE 0 
* ZE42 Ś 
a" RONA — 
4 » 


iw Puk Uda 
wstańców styczniowych! Dlaczego im nikt 
nie poświęci gry? 

Opisana powyżej mutacja preto- 
rian w napoleończyków objęta 
oczywiście i silnik graficzny. Pro- 
gramiści Pyro Studios przerabiali 
go blisko dwa lata, pożerając przy = 
okazji blisko 700 pizz i wypijając =ZŻ$ 
2700 litrów markowej coli (sto- 
sowanej przez mądre gospodynie 3 
domowe do wywabiania patyny ze 
srebrnych łyżeczek). Efekty ich 
prac są naprawdę imponujące. 
Nowy engine umożliwi komputero- 
wi dużo szybsze generowanie jed- -3 
nostek — nawet i 2 tysiące na 
bitwę. Przy okazji poprawi ich ani- 48 
macje oraz wygląd, wyposażając 
wszystkie postacie w oryginalne 
stroje z epoki. 

Graficy dopieścili fasady budynków i roślin- 
ność porastającą mapy, a także zaprogramo- 
wali zupełnie nowe, bajecznie kolorowe efekty 
pogodowe i wybuchy. Przygotowali mgłę, i to 
zarówno tę klasyczną, pojawiającą się nad ra- 
nem, jak i „mgłę wojny”. 

Nowy silnik fizyczny pozwoli żołnierzom kryć 
się za pagórkami, dużymi kamieniami, niektó- 
rymi budynkami, a nawet za 
zwykłymi drzewami. Wzro- 
śnie przy tym znaczenie 
ukształtowania terenu, poja- 
wi się morale, panika, a tym 
samym większy realizm za- 
chowań walczących. Jeden 
celny strzał może teraz 
4 sprawić, iż spłoszone konie 
poniosą i potężny oddział pój- 
1 dzie w rozsypkę. Cały albo 
Pa jego część — programiści 
£ Pyro Studios zapowiadają, iż 
4 każdy żołnierz będzie miał au- 
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tonomiczną 
SI i wcale nie musi zacho- 
wywać się tak jak jego kolega po 
prawej ręce. 

Realizm pola bitwy sięga oczywi- 
ście dużo dalej. Przykładowo, z wnę- 
trza domu uzbrojonego w zaledwie 
jedno okno nie da się prowadzić sku- 
tecznego ostrzału. Owszem, kilka osób 
sobie postrzela, ale reszta będzie stać 
pod ścianą i patrzeć. Z kolei porzuconą 
armatę da się podpiąć pod konia i prze- 
wieźć w inne miejsce. Da się również po- 
rzuconego konia podpiąć pod armatę... 
A ściślej, zaprząc armatę do konia albo £ 
doczepić ją do zwierzęcia. Generalnie 
można zaparkować konia przy armacie 3 


ką Brytanię, Francję, Austro-Węgry, Rosję 
i Prusy. Każda z nacji otrzyma charaktery- 
styczne jednostki (także morskie), odpowied- 
nią broń, chabety oraz taktykę walki. Na 
własne oczy będzie można zobaczyć wychowa- 
nych w pruskim drylu chłopów czy zaciężnych 
morskich zabijaków pozostających na usługach 
Brytoli. Chętni powalczą w Sieci, za pośrednic- 
twem LAN, IP bądź serwisu wyszukiwawczego i 
GameSpy. Czy zdołają zgnieść Napoleona i jego 
następców? Cóż, gość mały był, takich łatwiej 
się gniecie... 


i go przywiązać, a potem strzelić z bata i cho- 
du ze sprzętem, ot co! 

Mimo tych zmian można śmiało powiedzieć, 
iż IMPERIAL GLORY będzie tym dla epoki napo- 
leońskiej, czym dla czasów rzymskich byli 
PRAETORIANS — ciekawą i realistyczną 
strategią przeznaczoną głównie dla fanów ga- 
tunku. Program przeniesie bowiem graczy 
w jeden z najbardziej burzliwych okresów w hi- 
storii Europy, w lata 1789-1830. Zabawa nie 
ograniczy się jednak do przestawiania jedno- 
stek w czasie rzeczywistym, niczym w pierw- 
szym lepszym RTS'ie. Autorzy gry obiecują 
rozbudowaną warstwę gospodarczo-strate- 
giczną, przeznaczoną do zabawy w trybie 
turowym (z możliwością wyłączenia jej i ogra- 
niczenia się do samych bitew). Tym samym 
w grze pojawi się możliwość zarządzania re- 
krutami i poborowymi, ściągania z wiosek 
żywności dla żołnierzy, inwestowania w su- ||$ 
rowce i ich kopalnie, a także prowadzenia ba- | 


Miód-strategia. Napoleon był mały, brzyd- 
ki, strasznie krzyczał i umarł na jakiejś za- 
wszonej wyspie. Oby taki sam los nie spo- || 

tkał gry poświęconej jego czasom... 


dań naukowych i aktywnej dyplomacji. 
Do wyboru masz pięć stron konfliktu: Wiel- 


«tekst: Michał „Nap... O! Leon 


Nowe środowisko 3D ze wszystkimi. 
detalami otoczenia! ” SG 


Możliwość zmiany widoku (można zobaczyć 


park z lotu ptaka, jaki zziemi)»  „„ 4; 
ś > N 7 

Inteligentni odwiedzający z własnymi) 4 
potrzebami i emocjami RAFA 
Możliwość projektowania tras koli jek! R 
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Projektant Wnętrz 
aprojektuj swoje wnę: 
aja tódza 


SZUKAJ W KIOSKACH > * SZUKAJ W KIOSKACH 


Zobacz jak kśztałtują się ct 
do Unii Europejskiej 


HEJ ZIOM ! 


; można tu przeczytać o nowościach rynkowych 
soy4% oraz Sylwetkach znanych raperów. Tematem 
przewodnim numeru jest artysta 2Pac. 


era ki album 
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Zastań menedżerem najbardziej niezwykiego i 
EgZOtYCZNEgO 200 na ŚWiECIE. Z00/Empire pozwoli Li 
na zbudowanie za Twnich marzeń, zaczynając Bi 
Kawaika zaoranej ziemi, Możesz też pokonać: 
Wszystkie szczeble Kariery W istniejącym JUŻ Z00, 


OjuI O 


- - PREMIERA 
W grze znajdziesz: i W SUPER 
m Ponad 40 gatunków) zwierząt, WtYM/IE Zagrożone wyginięciem. CENIE | 
m panad 200 różnych budynkówj obiektów” : 
m [ryb kariery padzielcny'na 80 epizodów 
m Wbudowany Edytor. teremi, Który pozwnii Li StWNrZYC Wymarzone zau) 
_ mGienie i odbicia W czasie rzeczywistymi a 
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200 Empire to nie tylka świetna 

zabawa. To również niezwykle 

realistyczna symulacja ogrodu 

zaolągicznego, która pozwoli Gi || SE] sa 
zapoznać się z różnymi WTANTA c SIER PE LE 
gatunkami zwierząt ich PREMIE - CHA 

zwyczajami i środowiskiem. JECOMMUN P_ QGB Szy 
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gurka 
STARCRAFT 
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...0PaZ 134 innych nowości na str 
stronie www.play.com.pl A 
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TEL. 0 (prefix) 22 313 28 06 
SMS +48 604 100 500 


kwartalnik, | 7 
z najnowszymi / 
utworami Scen p 
muzycznej! = 


EXTRA za darmo , oraz iachową obsługę i duży |. 


wybór gier i programów. 
Pierwszy sklep w POLSCE już otwarty: 
Warszawa ul.Potocka 14 paw 3 


4) PEŁNE WERSJE ZxGO 


E A 0: MEGAPACK 2/2004 
= 4 SZUKAJ W KIOSKU! 
ke 
=] 
SIE] 
EJ 
ACEI 1 
1- 
EF3 
PRI g 
=) TNTERTAGPLE KWW.CLWE CENNE PL 
— = Pakiet programów - idealny jako prezent dla | z ie |rennioTs'of WAR ||| Chariots GW. | iesie Cię 
ram a ARIOTSIOJTWAR ar (PL) przeniesie Cię 4000 lat 
MIEE PSZ RZ | Sp PORN: 


które niewatpliwie się przydadzą. 
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+ | GAMER 8-3/2004 
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KOMPUTER GD 2 ' 
8-3/2004 Acz, 
JUŻ W KIOSKU 
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4 Peine wersje: SKY ACES, BS 
"SZJ HACKER, SEA WAR oraz PG 

FIREWALL 2004 PL. Dodatkowo 

wiele wersji demo gier oraz 
programy komputerowe. Na płycie 
miesięcznik GAMER EXTRA format 
PDF - 40 stron opisów gier i 

programów. 


już w kioskach.PetnewerSje gier 
komputerowych dla dzieci :TĘCZOWa 

UJ] Wyspa i Kinder Race - za jedyne z 
s. 4,90zi w Twoim kiosku . "a ektorowych (ludzie i muzyka ) oraz wiele 
Na płycie znajdziesz również grywalne = 
dema wielu gier dla dzieci. 


m 
e 
a |._Pelne wersje: ANTY SPAMER 2004 PL, 

TAJNIAK PL, MULTIBUDZIK PL, PUZZLE 


16 zapow 


araon to ma fajne życie. Wstaje po 

południu, je solidne śniadanie i rozpo- 

czyna dzień od spaceru w lektyce 

i zwiedzania miasta. Własnego mia- 
sta. O tym, że dla poddanych jest bogiem, 
nawet nie wspominam. 

Ty też możesz być faraonem. A jeśli na 
dodatek lubisz gry podobne do SIMCITY, 
dobrą zabawę z CHILDREN OF THE NILE 
masz gwarantowaną. Jest tylko pewna 
różnica między produkcją Tilted Mill, a resz- 
tą podobnych gier. Tu każda osoba mieszkają- 
ca w zarządzanym przez ciebie mieście ma 
własne życie i — podobnie jak w SIMACH — 
własne pragnienia czy potrzeby. Ty jako fara- 
on musisz zadbać o to, aby ludziom niczego 


Kamienie 00 


Nie chciałbym ich jednak! 
i p kd 


raz na rok Nil. Jeśli jednak do- | biedak, ale z czasem stać cię będzie na 
brze wszystko zaplanujesz, | postawienie odpowiedniego grobowca 

postawisz chaty dla chłopów | godnego faraona — czyli piramidy. 
i zaczniesz zarabiać dzięki Co najciekawsze, mieszkańcy twojego 
ich pracy, wszystko powinno | miasta to nie pojedyncze jednostki, ale 
potoczyć się gładko. Pamiętaj | w większości przypadków rodziny prowa- 
dzące skomplikowane życie. Mężowie 
chodzą do pracy, a żony w tym czasie wy- 
Z bierają się na zakupy. Dzie- | goś z nich, będziesz słyszeć wszystkie jego 

= ci też nie siedzą bezczynnie | wypowiedzi. 
— jeśli w mieście zamiesz- W pełnej wersji gry, poza budowaniem mia- 
kał już kapłan i postawiłeś | sta od zera, otrzymasz też możliwość wyko- 
szkołę, będą się w niej | nywania misji, w których najczęściej celem 
uczyć. Ważne jest też, | będzie postawienie jakiegoś znanego obiektu. 
aby rodziny miały | Może to być Sfinks czy Dolina Królów. Ja 
odpowiedni dostęp do | z chęcią wybuduję sobie małą piramidkę, 
towarów, które im są | choćby po to, aby mieć stały dostęp do 
potrzebne. Jeśli wybu- | ostrych żyletek :). 
3. dujesz tylko jeden sklep 
3 z naczyniami i do tego ż 
JĄ jeszcze daleko od do- Jak budowac 
mostw części miesz- : > £ 
>. |dlókkocąc: do e „ód kańców, mogą oni się piramidy 

NE "wynieść, bo nie będą mieli czasu wybrać się | WEZYRA dokładnie, 
Do roboty! | na zakupy na drugi koniec miasta! Rozgryzie- | WAGSZEWACEZ wiele hipotez ĘĆ 
Musimy | nie wszystkich zależności tej gry jest jak | WMO ale chyba najpopular” 


zorują pracę chłopów i zbierają podatki, 
szewcy robią sandały, a garncarze wazy 
i inne naczynia. Wszystko się kręci aż 

do momentu, gdy któremuś z miesz- 
kańców zechce się robić coś inne- 


d 
Bil 
1 


2 IJ 
"(a 


nie brakowało. sĄ Jol td 1 
IMMORTAL CITIES: CHILDREN : - cz ' 

OF THE NILE (tak brzmi pełny . EJ 
tytuł gry) to produkt tej samej załogi, która jednak, że chłopi, którzy osiedlili się u cie- 0 a E 
stworzyła FARAONA. To, co tu pokazują, | rzenia o zabłyśnięciu bie, to mieszkańcy pustyni i jeśli im się =D" e E 
stanowi klasę samą w sobie. Miasto żyje | w mrokach dziejów coś nie spodoba, mogą na nią wrócić. =V E 
własnym życiem. Każdy mieszkaniec dba | błyskawicznie legną w gruzach. A jeśli oni odejdą, ty zostaniesz bez pło- << |» 
o swoje potrzeby i stara się jednocześnie wy- Na samym początku gry nie masz prawie | dów rolnych i cała gospodarka twojego .D a 
pełniać obowiązki wobec władcy. Możni nad- nic. Trochę ziemi i wylewający | miasta legnie w gruzach. Zaczynasz jako 5 | a 
Li 
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go niż powinien. | tu właśnie 


m. 
wkraczasz do akcji. Musisz .. = 
znaleźć przyczynę pro- AV ad 

blemów i podjąć odpo- 474 ż 


wiednie kroki. Jeśli 
tego nie zrobisz, ma- 


= 


m 


zrealizować | konsumpcja tortu. Co chwilę znajdujesz jakąś niejsza brzmi tak, że wykorzystano piasek :] 
plan pięcio- rodzynkę i zjadasz ją ze smakiem. Dokładniej, zasypywano piaskiem do równe- 
letniw 4 | Grafika 3D pozwala na podglądanie codzien- go poziomu to, CO zastało zbudowane ina to 
latal | nego życia mieszkańców twojego miasta. wciągano nowe bloki kamienia. Jako ze pia” 


Masz pełną kontrolę nad kamerą. Co ciekawe, sku w Egipcie nie brakuje, pomyst ten jest 


| możesz ustawić opcje tak, aby obserwować bardzo atrakcyjny: Ja wolę wierzyć, że budo- 
" życie wybranego obywatela. Po prostu kame- wać piramidy pomagał ktoś „Obcy --- | 
ra podąża cały czas za nim. Mieszkańcy mają 


też sporo do powiedzenia i jeśli śledzisz które- 


JĄ mają aby odpowiedni towar? 
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ju! To gra dla 
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i tekst: Rafał „Zulu” Skrzypek 
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Simulator 2004 
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Carrefour 4 


Lepiej i taniej 
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owa! Ilość gier ograniczona! W sprzedaży od 18 listopada! Szukaj w dobrych sklepach z grami. 
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Zadziwiające, co można znależć = 
IEATIELUELIEHANEL W. 

dobrze poszukać, to nawet E= 
części do robotów się znajdą...* 


= J 
|. WE 
pozę % 


Zaraz będą kłopoty. Gdzie by tu uciec, zanim mnie | 
przeskanuje ten mały z antenką? , 


UGaos* 


Yo, man! 
Asta la vista, kos- 
miczni gringos 


Scrapland. Poskładane są z tego, co można zna- i 
leźć na śmietniku, więc niektóre wyglądają gro- : 


%  teskowo. Coś pomiędzy Quasimodo a ubranym : 
| © w zbroję płytową rycerzem. : 

«s Tak wygląda Świat, do którego trafiasz. Na 

= dzień dobry bohater gry D-Tntus spotyka się 

5 z jedną z najbardziej pokręconych postaci, jakie ; 

E żyją na Scrapland. Crazy Gambler zachowuje się i 

a-_ jak upalony hipis, cytuje Szekspira, a na dodatek : 

© _ nagłowie ma rozświetłonego iro- : 

=  keza. To jaskrawy przykład, że twórcy | 

©. podeszli do produkcji na dużym luzie. — * : 
| D-Tritus ma pełną swobodę / stu kasa, innym razem plany : 
| w poruszaniu się po Scraplandzie. RSI »- Nowego uzbrojenia do 

| Możesz bez najmniejszych konse- ZAW. twojego pojazdu. 

| kwencji porzucić na jakiś czas wykony- , *__ Jeśli jesteśmy już przy 

| wanie misji, które złecił ci Crazy - uzbrojeniu, 

Gambler, i zwiedzać okolicę. Na , 0 możlwościach statku D-Trtu- 
piechotę lub — jeśli będziesz "0 sa. Początkowo jest to słaba 
chciał wyjść poza budynek — za pa łajba, ale z czasem moż- 

sk. na ją uzbroić tak, że 


AMERICAN MCGEE 


American McGee, który pracował przy SGRAPLAN- 
DZIE, to człowiek-legenda. Zazyekika projektant 
poziomów do gier ld Software (i QUAKE, QUAKE 2 
i DOOM 2), jednak sławę przyniosła mu AMERICAN 
MCGEE S ALICE. W tej grze pokazał klasę, co 
przełażyło się zresztą na niezłe profity, bo ALCJĄ 
trafila do sklepów w- sezonie świątecznym. McGee 
[0] człowiek orkiestra — z równą latwością tworzy 
poziomy w DOOME, co pisze scenariusze do gier. 


Zmienić można praktycznie każ- Hó 
dą część, więc zabawy z konfi- 
guracją będzie mnóstwo. : 
D-Tritus po przybyciu na Scra- |- 
pland wpada od razu na trop dzi- 
kiej afery. Ktoś zabija roboty, 
a trzeba powiedzieć, że zabicie miesz- 
kańca Scraplandu nie jest takie proste. 
Od kiedy powstała Centralna Baza Danych, 


(Chimera — stolica Scraplandu. Widok za oknem zapiera dech 
w piersiach. Na szczęście roboty nie muszą oddychać... 


D-Tritus. Oczywiście 


mię jaoauradk pilny i jednak 
straci głowę A zielonookiej seksbomby : r 
zzz 0 RADO 
ność, która mnie osobiście kojarzy się z grą : 
„ MEŚSIAH. Potrafi pożyczyć sobie powłokę ; 
ja, innego robota i wykorzystać jego umiejęt- : : 
= ności do swoich potrzeb. Jest jednak jeden : kując ' j k 
Szkopuł. Gdy jesteś w czyimś ciele, przed- ; olicj iskupa. ; papieru siedzą przy biurkach i nudzą się | 
m stawiciele władzy mo- j - Gra j jnym :_ przez cały dzień, „bo nikt już papieru nie uży- 
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Mercury Steam Entertaimment 
www.Scrapland.com 


| wa, W świecie 

| u. przyszłości 
| lekarze wciąż 

| będą biedować. 
Główny bohater 
zostanie więc 
wykidajłą... 


| | oterie i sitwy istnieją tuż obok nas, 
a spisek goni spisek. Macki niektórych 
konspiracji sięgają najważniejszych 
osób w państwie. Śmiało można po- 
wiedzieć, iż nie ma decydenta, który nie brałby 
udziału w jakimś tajnym sprzysiężeniu. 
O słuszności owej tezy utwierdziłem się 
ostatnio w... autobusie miejskim relacji Wila- 
nów-Chomiczówka. Zmierzałem spokojnie 
w kierunku domu, kiedy na pokład wtoczyły się 
zakonnice. Zajęły miejsca tuż obok mnie, więc 
— chcąc nie chcąc — stałem się świadkiem ich 
pogawędki. Czego się spodziewałem? Rozmów 
o degeneracji dzisiejszej młodzieży, pogadu- 
| szek o nowym wikarym w parafii, w ostatecz- 
* ności plotek o ostatnim tomiku wierszy ks. 
Twardowskiego. Jakież było moje zdziwienie, 
kiedy usłyszałem: „Wczoraj baryłka lekkiej 
ropy WT! w handlu elektronicz- 
nym na NYMEX zdrożała zaled- 
wie o 5 centów. Trzeba było 
inwestować w miedź!”. „Wiem, 
wiem, my z siostrą Pelagią prze- 
szłyśmy na opcje na rynku waluto- 
wym. Mediolan okazał się trafioną inwestycją”. 
Rozwaliły mnie. Na pewno tworzyły spisek, 
którego celem było przejęcie władzy nad 
Orlenem! Chciały wykupić Płock! 
W przygotowywanej przez 
Digital Extremes futury- 
stycznej grze akcji PARIAH 
również nie obejdzie się 
„ bez tajnych paktów 
i koterii. Sam tytuł 
Ma gry oznacza człowie- 
= ka, który został wo 
rzucony z jakiejś 
społeczności i musi li- 
czyć wyłącznie na sie- 
bie. Tak jak i tajemniczy 
skazaniec, który pod osło- 


twbrzenie dobrej gry coraz więcej 
U „Budżet przeciętnej strzelaniny 
j >ogeogyj 


v 


ną nocy trafia do pilnie 
strzeżonego więzienia. 
Dyrektor ośrodka peni- 
tencjarnego przydziela 
mu do opieki Jacka Masona, leka- 
rza, który wciąż wierzy w przysię- 
gę Hipokratesa i w związku z tym 
nie zdradzi nikomu problemów 
swego pacjenta. Owym doktorkiem 
jest oczywiście gracz. Reszty ła- 
two się domyśleć. 

Skazaniec 


i będzie mocną stroną programu. Oby 
lo się na ładnych widoczkach... 


UNREALA. Można się więc spodziewać nie- 
zwykle efektownych strzelanin, odrobiny 
skradania i garstki zagadek. Wielką zaletą 
programu ma być szata graficzna, 
dopracowana, pełna świetnych animacji 
i nowoczesnych efektów. Pojawią się odbicia 
soczewkowe, opady deszczu i śniegu, a także 
mgła różnej gęstości. Do sklepów program 
trafi ze specjalnym edytorem oraz narzędziami 
do tworzenia map i modyfikacji. 


w rzeczywistości nazywa się 
Karina i jest piękną kobietą, na której 
przeprowadzono niedawno bardzo brzydkie 
eksperymenty. Szczerze mówiąc, bardziej niż 
lekarz przydałby się jej jakiś komandos, najle- 
piej z długą lufą i zarostem na klacie. Na miej- 
sce zwala się bowiem cała armia rządowych 
oprychów o doskonałej Sztucznej Inteligencji. 
Goście potrafią ze sobą współpracować, czaić 
się za rogiem i wciągać w pułapkę, a nawet 
poświęcić swego kumpla „dla dobra sprawy”. 
Bohater będzie musiał ich powybijać, strzela- 
jąc m.in. z paki rozpędzonego jeepa. 

W grze pojawi się kilkadziesiąt rodzajów bro- 
ni, w tym karabin laserowy i snajperka na pod- 
czerwień. Większość urządzeń da się przerobić 
za pomocą znalezionych WEC'ów (Weapon 
Energy Cores). Te same WEC'e da się wyko- 
R kk do wzmocnienia tarcz pancerza oraz.. 
podręcznego modułu leczącego. 
Autorzy gry wpadli przy tym na 
pomysł, by po podniesieniu stanu 
zdrowia o więcej niż 20 punktów 
obraz robił się na parę chwil nie- 
wyraźny. Ma to zapobiec znanym 
z innych gier akcjom „wbiegł, zabił 
pół ekipy, podleczył się w sekundę |Ą 
i zabił drugie pół ekipy”. 

Firma Digital Extremes nie zro- 
biła jak dotąd zbyt wielu gier, lecz 
przez wiele lat maczała swoje pa- 
luszki w kolejnych odsłonach 


Mamusia nie mówiła, byś nie 


bawił się ogniem? kM 


Szkoda tyko, że 
kojarzący się z parchem tytuł dołącza do 
śmiesznych nazw typu OSRAM, Pupa itd. 


tekst: Michał „Usher” Zacharzewski 


Kierownica z technologią 


Force Feedback 


i-orce = 
tvik HSO PR 


Sugerowana cena brutto dla klienta kc 


Dost I |” 
ostępna w najlepszyc ABN — 
sklepach komputerowych "W 


czyć się pomiędzy nimi w dowol- 
nym momencie zabawy. Autorzy 
gry obiecują kilkanaście misji 
w ogarniętej || wojną światową 
Europie. Bohaterowie trafią do 
Norwegii, Francji, Niemiec 
i Rosji. Pomogą paryskie- 
mu La Resistance, 
zniszczą faszystowską 
łódź podwodną, odbiją 
jeńców i rozwalą 
wrogie oddziały. 
Z: Gra może być 
naprawdę 


Commandos 


UrIKE rorwce 


Podsłuchaliśmy... 


nana seria COMMAN- 
DOS zmienia się jak bar- 
manka po winie. Nowa 
odsłona nie będzie już 
strategią, a taktyczną strze- ; są 14 
laniną FPP ze świetną grafiką > 
i odrobiną okrucieństwa. : Li 
Gracz pokieruje niewielkim, 
bo zaledwie trzyosobowym 
oddziałem zabijaków. W jego 
skład wejdą znani już Zielony 
Beret, Snajper i Szpieg, wszyscy? 
sterowalni — będzie można przełą= 


mocnym ry- 
walem zapowiedzianego na wio- 
£snę BROTHERS IN ARMS! 


' „ |LULCLCCLUCZY 4 Ski Racing 2005 * 


Pon , owodzenie SKO- 
W pr KÓW _NARCIAR- 

SKICH nie skończy 

się jak nożem 

uciął. Nad nową edycją gry 
pracuje już polska firma 
LArt, w Niemczech po- 
wstanie też nie mniej odlo- 
towe RTL SKISPRINGEN 
2005. By się odróżnić, ger- 
ge EŻ = jg mańskie JoWood zapowie- 
— [ne ——— = działo... zjazd i slalom. Wczesną zimą trafisz do tak ma- 
zybkie samochody są zawsze mile widziane. WORLD RACING 2 nie pre- lowniczych miejscowości jak Kitzbiihel, Wengen, Val 
tenduje co prawda do miana przeboju, ale swoje atuty ma. Bugatti, Lam- d'lsere, Garmisch Partenkirchen czy Schladming. Na- 
borghini, Audi, Skoda, Seat i Volkswagen czekają już na kierowców. uczysz się techniki jazdy oraz zdobędziesz umiejętność 
Trasy miejskie i wiejskie, głównie asfaltowe. Autorzy gry zapowiadają ratowania się z opresji po wjechaniu na muldę. Potem 
również zręcznościowy model jazdy oraz rozbudowany garaż, w którym można stoczysz bój z najlepszymi zawodnikami z całego Świa- 
montować dodatkowe spojlery, stateczniki czy podkręcić silnik. Nowy engine gra- ta, gnając w dół na złamanie karku. Niejednokrotnie 
ficzny obsłuży dość złożone obiekty i zapewni sporą szybkość — otoczenie ma przygrzmocisz o ziemię, co przy prędkości ponad 100 
śmigać niczym w NEED FOR SPEED: UNDERGROUND. W pracach nad grą poma- kilometrów na godzinę okaże się równie bolesne co da- 
ga firma Volkswagen. Udostępnia tabele telemetryczne, rozmaite rysunki tech- chowanie w NEED FOR SPEED: UNDERGROUND. Zaraz, 
niczne i dane bazowe. Niby fajnie, ale Ford pomagał kiedyś przy FORD RACING i nic zaraz, a czy ono jest rzeczywiście bolesne? Restart, 

j dobrego z tego nie wynikło. respawn, cokolwiek — po prostu gnamy dalej! 


Elder Scrolls IV: Oblivion 7s/ 


astępca doskonałego MORRO- 
WINDA dopełznie do sklepów 
| dopiero w 2006 roku. Do tego 
| czasu zestarzejemy się, spło- 
dzimy dzieci, zbudujemy dom i zapuścimy 
i pejsy wokół błyszczącej glacy. Czekać 


Sztucznej Inteligencji, generujące 
zachowania na podstawie zmian otocze- 
nia. Postacie niegrywalne będą więc ży- 
ły własnym życiem, jeśli zechcą, pójdą 
do kościoła, na piwko bądź na rynek, 
gdzie pożyczą sobie kilka sakiewek. 
Poprawi się również system walk oraz 
rozwoju postaci. Bohater będzie mógł 
dołączyć do co najmniej kilku gildii 
i w każdej z nich przeżyje inne przygody. 
Główna opowieść rozpocznie się w Cy- 
rodiil, najbogatszej dzielnicy królestwa 


jednak warto — gra zapowiada się rewela- 
cyjnie. Nowy silnik graficzny oferuje inte- 
i raktywne, niezwykle bogate środowisko. 
| Każda gałązka każdego drzewka malowana 
jest oddzielnie! Wszystkie bestie zostaną 
uzbrojone w nowoczesne procedury 


Tamriel. Gdy władca ginie z ręki tajemniczego napast- 
nika, wybuchają zamieszki, a stwory z Oblivion 
(lokalny odpowiednik piekła) wychodzą na żer. Gracz 
wyrusza więc na poszukiwanie dziedzica... 


Marii Max $- Donna 47 
W 


orld War 2: Panzer 
Glaws 2 


PG /P62/ dbx 


ilm pomógł wrócić do 
łask komiksowi. Nic 
dziwnego, że tuż przed 
Gwiazdką pojawi się jego 
Be . konsolowa wersja, a potem — je- 
=SWhGa 7 1 PĄ sli dobrze pójdzie — przerzutka na 
JE r * pecety. Program ma być klasyczną 
platformową nawalanką w stylu 
CATWOMAN tudzież ENTER THE MA- 
TRIX. Twardy bohater straci rodzinę 
2E i wskutek szoku wywołanego tym zda- 
; rzeniem przejdzie przemianę psychiczną: zmieni się z cio- 
towatego ciapciaka w bezlitosnego zabijakę. Uzbrojony 
w strzelbę oraz nagie pięści złoi skórę zastępońh bandy- 
tów. Połamie też trochę karków i udowodni niedowiar- 
kom, że Rambo był tak naprawdę bardzo sympatycznym 
kolesiem. Widok TPP, ciekawe lokacje, efektowne bijatyki 
i dobra animacja postaci mają stanowić największe zalety 
tej produkcji. Oby nie skończyło się to tak jak w przypad- 
ku Kobiety-Kota... 


7 
hwlZ - x 


roczny thriller autorów kon- 
solowego TIMESPLITTERS 
zostanie przeniesiony na pe- 
cety! Główny bohater pro 
gramu budzi się ze śpiączki w tajnym 
szpitalu rządowym. Nie pamięta, kim |-* 
jest, co robił w przeszłości i jakim cudem 
znalazł się w opałach. Wie, że 
przeprowadzono na nim 
dziwaczne eksperymenty. 
Czeka go więc prywatne 
śledztwo. Facet za 
mierza odkryć swo- 
ją przeszłość... 
Męczą go jednak 
wspomnienia i re- 
 trospekcje, które 
pod postacią całkiem 
sporych etapów — 
utrudniają powrót do 
zdrowia. W dodatku okazuje się, iż chory 
dysponuje niecodziennymi umiejętnościa- 
4 -——/41 mi, potrafi przesuwać przedmioty na 
| odległość, uzdrawiać, wpływać na innych 
/ R ludzi, tworzyć swój hologram w zu- 
h 1 *N pełnie innym miejscu... 


O 


| = zab» 


Ń N 


profesjonalny show. komputerowy. A jednak... Pod koniec 
października w warszawskiej hali EXPO XXI odbyły się dwie 
wielkie imprezy: Warsaw Game Days i PlayStation Experience. 
Nie mogły się oczywiście równać z niemieckim Games Conven- 
tion (Lipsk) czy brytyjskim EGN, jednak miło zaskoczyły tych gra- 
czy, którzy spodziewali się padaki. 
Sony przygotowało gigantyczną imprezę — około 140 stanowisk do 


ko 
vol "Z Ban 
4 1 4 


Projekt. Gracze doczekali się wreszcie oficjalnej 
polskiej premiery Xboxa, zobaczyli pokaz walk 


Warsaw 


ambleriada zmarła śmiercią naturalną, do Pozna- 
nia nie zajrzał nawet pies z kulawą nogą, zaś 
targi System 2000 nie zdały egzaminu. Wy- 
dawało się, że w Polsce nie ma miejsca na 


zabawy, najnowsze gry na PS2 (m.in. KILL- 
ZONE, GETAWAY: BLACK MONDAY), 
wysoką na 4.5 metra rampę dla skej- 
tów, kilka odlotowych fur oraz masę 
ślicznych hostess. W sąsiedniej sali domi- 
= nowały pecety: LEM zbudował gigantyczne stoisko, w którym 
s SE” prezentował swe najnowsze tytuły, zaś Electronic Arts zorgani- 
ż s zowało turniej FIFA FOOTBALL 
j 2005, którego finały ko- 
mentował sam Dariusz 4 — 
Szpakowski. W hali 
"a stała potężna cię- 44 
uci 3 żarówka promu- 
=| 9 / jąca N-Gage, 
z spacerował też 
4 St 


k2 tf/ ooby-Doo z no- 
aL wej gry-_dla dzieci, 


sprzedawanej przez.. CD 


, 


rycerskich oraz dowiedzieli się, co dzieje się 
z WIEDŹMINEM. Nie brakowało też atrak- 
cyjnych przecen, konkursów i turniejów 
komputerowych, spotkań z dziennikarza- 
mi, popisów DJ'ów i rozdawanych 
w ilościach hurtowych koszulek (sam X 
portal imro.pl rozdał ich blisko ty- 
siąc). Chyba nikt nie wyszedł 
z pustymi rękami... 


Jeśli chcesz wygrać 


tę wciągającą grę, 
odpowiedz na 
pytanie: 
„ Książki jakiego 
pisarza przypomina 


klimatem seria 
„Alone in the Dark*? 


M) Karola Maya 
B) H.P. Lovecrafta 


DĄRK 


JD 


omośl H 


ok. temu pocho- 
= | wano niedokoń- 
czony, lecz 
ciekawy projekt 


SWAT: URBAN JUSTICE. 
Miała to być opowieść 
o działaniach elitarnej 
jednostki policyjnej w re- 
| aliach miejskich, m.in. 
| w czasie zamieszek 
l w „czarnej” dzielnicy. 
Miejsce tej gry w katalo- 
gu wydawniczym Vivendi 
zajął SWAT 4 — historia doborowego oddziału z olbrzymiego mia- 
sta leżącego na Wschodnim Wybrzeżu USA (inspirowanego No- 
wym Jorkiem). Pięcioosobowe grupy uderzeniowe wypowiedzą 
wojnę zorganizowanej przestępczości, terrorystom, zamachow- 
com i członkom mafii. Będą odbijać zakładników, dezaktywować 


A ściślej — feniksa. SHADOW OF PHOENIX to drugi 
po BREATH OF WINTER dodatek do gry SPELL- 
FORCE, którą zamieściliśmy na płycie dołączonej do 
tego numeru CLICKA! Nie wiadomo jeszcze, o czym 
będzie opowiadał. Na pewno przyniesie nowe misje 
i nowe potwory, tym razem powiązane z ogniem. 


Na posiadaczy FULL SPECTRUM WARRIOR czeka 
niecodzienna nagroda. Wyłosowany szczęśliwiec 
wyjedzie na hardcore'owy obóz szkoleniowy z żoł- 
nierzami jednostki specjalnej GROM. Będzie tapiał 
się w błocie, skakał przez beczki z prochem i łamał. 
kark, wisząc na linie do góry nogami. Program ' 
otrzymał niedawno rekomendację Fundacji GROM, b 

skupiającej byłych żołnierzy tego oddziału. W na- Go p z 21 1 0 u The 
szym kraju ukaże się w wersji nieocenzurowanej, 


pełnej bluzgów i przekleństw. Nie budzi to jednak p owe r of L Ww 


najmniejszych kontrowersji. W końcu żołnierz to nie 
panienka, która trzęsie nóżkami i na „k” zna tylko * 
jedno słówko: „krówka-ciągutka”. s ) listopadzie odrodzi się cyberpunk. 
Firma DreamCatcher zarzuci sklepy pudeł- 
kami z COPS 2170, widowiskową, 
ą i taktyczną strategią z elementami role-play- 
BROTHERS IN ARMS, bardzo mocny rywal CALL OF GRE: : » ing. Jej akcja toczy się w przyszłości, kiedy to rząd spra- 
DUTY, pojawi się w sklepach w lutym przyszłego ro- ; wuje totalną kontrolę nad społeczeństwem. 
ku. Nie wiadomo, czy sprzeda się dobrze... Na pew- |= Młoda policjantka Kati wpada na trop afery, 
| no jednak będzie miał kontynuację. Bohater weźmie | - : tóra może wstrząsnąć dotychczasowym porząd- 
udział w operacji Market Garden oraz zahaczy * % kiem. Rozpoczyna prywatne śledztwo. Przez 
o Ardeny. równo 13 etapów gracz do- 


Panowie z miasta Cracow (to gdzieś 
w Polsce ponoć] klecą interesującą 
grę RPG, która na odległość 

1 N pachnie rasową strategią 
Pierwsze screeny zobaczysz 

| 3 K CLICKU! za miesiąc, teraz kilka fak- 


NFS: Underground 2 
PG, PSZ, hon, GO | ED 


tów. SOUL GUEST opowiada historię 

(sześciu walczących ras, ludzi, nie- 

4% JE - umarłych, elfów, orków, krasnolu- 

p | M9 dów i chaotyków, żyjących 

aj w krainie, nad którą nadciągnął cień. 

| < Wszystkie bitwy toczone będą 

w trybie turowym na specjalnie przy- 

gotowanych płanszach, nie zabraknie NPC'ów 

cyferkowego opisu postaci i tony przedmiotów do 
zebrania. Pojawi się nawet edytor map! 


Spellłorce: The Order of Dawn 
PG L169) 


DOOM3 
PG, XbOX 


FIFA 2005 


NFS: Underground „FAMA 
PE,PSZ XG, GONERA 


CD Projekt wprowadzi lada dzień do sprzedaży go- 
rącą dziewiątkę przebojów: WORMS 3D, ENTER 
| THE MATRIX, GHOST MASTER, INDYCAR SERIES, 
PIRACI Z KARAIBÓW, TRAINZ 2004, GALACTIC C!l- 
VILIZATIONS, LIONHEART, COLIN MCRAE RALLY 3 
Każda z tych produkcji będzie kosztować 39.90 zł. 


Morrowind 
Painkiller PE, Xbox 


BO. Baldur's Gate 2 

GTA Vice Gity (8) HL 

Aa: zez COLEDUTY 
(alot ut: Uitedbłense PR SA 

Warcraft [Il i | PC, MAG ED 


Oczekiwany jeszcze niedawno przez niemalże 
wszystkich graczy DOOM 3 nieco zawiódł. Qw- 
szem, to fajna rzecz, ale tylko fajna. Nic dziwnego, 
że panowie z ID Software siedzą już nad dodatkiem 
Pakiet zatytułowany RESURRECTION OF EVIL przy- 
niesie znaną z DOOM 2 dwururkę, nowe tryby do 
Multika oraz mroczną fabułę kontynuującą wątki 
zawiązane w podstawce. 


Podsłuchaliśmy... 


bomby, przejmować kontrolę nad budynkami, 
a także korzystać z uzbrojenia istniejącego 
w rzeczywistości, w tym z rozmaitych gadże- 
tów, kamer, latarek i czujników. W pro- 
gramie pojawi się też 14 misji 
przeznaczonych dla poj 

gracza oraz 3 tryby Multiplayer. 


zieci? Owszem, ujdą w tłumie, ale tylko te 
| cudze i to przez pierwszych piętnaście 
| minut. Później tak dokazują, wrzeszczą, 
tupią i plują, że wyłysieć można. Na 
szczęście w kryzysowych sytuacjach pojawia się 
Billy Blade, gościu, który z problemów wydostaje 
się jedynie wtedy, gdy na horyzoncie poja- 
wiają się nowe. B.B. AND THE TEMPLE OF TIME j 
będzie zwariowaną, kolorową platfor- j 
mówką z widokiem SZEŃ 
TPP. opowiadającą | SSS 
o tytułowej świą- 
tyni czasu. Pod- 


czas jej zwiedzania NN 


wodzi nawet i B oddziałami jednocze- 
śnie, używa 60 rodzajów broni oraz wykonu- 
je blisko 200 questów. Zwiedza dzielni- 
ce bogaczy i biedaków, zagląda do 
metra i olbrzymiego centrum handlo- 

wego. W razie potrzeby prze łą- 


cza się z widoku izome 
di trycznego na FPP Przede j 
| wszystkim zaś zwie- PPPRSE 


dza, strzela i rozmawia. Autorzy 
obiecują, że każde, nawet drob- 


ne wydarzenie, będzie mia- Kong zostaje uwięziony h ] 
ło swoje skutki. To zaś spra- w Krysztale Epok. Billy wyrusza A 4 / 
wi, że COPS 2170 będzie mia- mu na pomoc. Po drodze ście- ŁA R 

ło z liniowością ty le wspól- ra się z wojowniczymi Ah 

nego, co CLICK! z refor- Persami i przeklętymi pira- 4 
mą agrar ną w Inguszetii. tami, walczy na miecze, $ F% 


skacze, biega i świruje. 


— CHDEDA tesure Suit Lary esse ta SH Na gry z listy TOP-13 możesz 


0 p Catwoman — PC. PS2, 60, Xbox głosować przy pomocy SMS'ów! 
ŚW: Battlefro Guia Soldiers: Heroes of World War Il — POCOO NWN: 
wiadomość o treści 
[204] Rome: Total War — »x (GEJ NHL2005 — pr. es2. o, GN m (zamiast ź£ podaj przypisany grze 
[214] Silent Hill 4 — PC, P52, Xbox "LQ ter 2004-Peps2 [vew) numer — jest w czarnym polu). 
[198] Kreed — po DĄ 197 Juiced — PC. PS2. Xbox 55 Możesz też przysyłać własne: 
[2155 FTA "EETT propozycje — wyślij wiadomość 
U) auk's Underground © — ta — PC. P52, Xbox ROCKA „Prosimy 
Palac ADJABIER - [M tors oft the Realm SSM gt dokładnie wpisywać treść 
OD ca: 2» JP. aJaRORRE: " ZDK Koiąkts of Honor=Pe_ = w wiadomości SMS — bez 


God p meme żadnych dodatkowych znaków, 
1191 odename: Fanzers — odstępów, adresu itp. 


HU Warhammer 4 40. 000-Pe_ Ew. za - BE. Bera UR M) Pełna lista gier znajduje się 
[216] Armies of Exigo - zdala | Ga) 196 Alias — PC, PS2, Xbox na stronie 


EJ Fil Spectrum Warrior — Po. X - OD oerdnal Raly re" oO ZSE 


I | JB - = Wśród uczestników 
UEFA Euro 2004 — pc. PSZ. Xbox Kill Switch — PC. PS2, Xbox. GBA (New) konkursu SMS rozlosujemy grę 
EX) Ground Gontrole-e (ZD) Biiekcieg: Horyzont w ognu- e ufundowaną przez polskiego 


dystrybutora, firmę CD Projekt, 
oraz 6 dodatkowych gier! 


CDPRCJEKT 


Usługa dostępna we wszystkich sieciach komórkowych działających w Polsce (Plus GSM, Era, Idea]. 
Koszt wysłania jednego SMS'a wynosi 1.22 zł z VAT. Dane zwycięzców zostaną wykorzystane wyłącz- 
nie w celu wysyłki nagród i nie będą gromadzone lub przetwarzane w innych celach. Udział w konkur- 
sie oznacza zgodę na powyższe warunki. 


12/2004 


26 temat numeru 


obowiązkowa 
wojskowości i 
Pacyfiku. Oraz! dla t 
pogardzą dobrą $ 


EDAL OF HONOR powraca — 

z nową grafiką, nowym po- 

dejściem do tematu, nowym 

teatrem wojny i nowymi za- 

> daniami do wykonania. Tym czytelnikom, 
którzy serię MoH znają i kochają, wy- 
starczy powiedzieć, że najnowsze 
wydanie ich ulubionej gry utrzymuje 
poziom swych udanych poprzedni- 
czek, a zabawa wciąż jest 
rewelacyjna. Na tym mógłbym 
», w zasadzie skończyć, gdyż 
powyższe słowa opatrzone 
garścią obrazków mówią 


MEDAL 


chyba same za siebie. Ale, ale. Przecież są też 
tacy, którzy lubią sobie poczytać :). 


PACIFIC ASSAULT to już druga — po wyda- 
nym wyłącznie na konsole najnowszej generacji 
RISING SUN — część MoH, której akcja toczy 
się podczas wojny na Pacyfiku. Bezkresne pola 
Francji musiały ustąpić kołyszącym się na wie- 
trze palmom, Tygrysy zastąpiono japońskimi 
bombowcami, zaś przeciwnicy zmienili swe 
kwestie ze zwyczajowego „Halt oder wir wer- 
den schiessen!” na „Banzai” i „Pokemon”. Na 


ATAK NA PEARL HARBOR 


7 grudnia 1942 roku flota japońska pod dowództwem ad- 
mirała Isoroku Yamamoto i szefa oddziału operacji sił 
morskich, admirała Chuichi Nagumo, uderzyła na 
amerykańską bazę wojskową Pearl Harbor. Atak był dla 
Amerykanów całkowitym zaskoczeniem — Japonia nie wy- 
powiedziała Stanom wojny, a w Waszyngtonie trwały 
rozmowy dyplomatyczne między przedstawicielami obu 
krajów. Z racji, iż większość załogi Pearl Harbor była pod- 
| czas ataku na urlopach lub też przebywała w koszarach, 


Wojna na Pacyfiku toczy się na lądzie, 
w wodzie oraz w przestworzach. 


Nie ma lekko! 


o: HONOR 
WOJNA NA PACYFIKU 


e 


szczęście frajda, jaką przynosi udział w wojnie 
produkowanej przez Electronic Arts, nadal jest 
ogromna! 

Nowy MoH, podobnie jak poprzednie produk- 
cje z tej serii, już od pierwszych chwil rzuca cię 
w sam środek Il wojny światowej. 


Kiedy bowiem pa- 
sek stanu zostaje zapełniony i wchodzisz do 
gry, trafiasz na zmasowany atak na japońskie 
pozycje umocnione. Dookoła ciebie pękają gra- 
naty, umierają ludzie, nurkują samoloty, bez 
ustanku trwa artyleryjski ostrzał nabrzeża — 
przypomina to lądo- 
wanie w Normandii 
z ALLIED ASSAULT. 
Takich _ „mocnych” 
momentów jest tutaj 
całe mnóstwo — 
bombardowania, 
ataki, zupełnie nie- 
spodziewane strzela- 
niny... Zresztą, czytaj 
dalej. Kiedy w grze 
typu MEDAL OF HO- 
NOR _ otrzymujesz 


rozkaz przeniesienia 
się na Pearl Harbor, 
właściwie już wiesz, 
co za chwilę się wy- 
darzy. A jednak. Spo- 
sób, w jaki PACIFIC 
ASSAULT _ ukazuje 
atak, jest po prostu 
bezbłędny. Jedynym 


pierwsza faza japońskiej operacji przebiegła niemal bez zakłóceń. Dopiero druga fala napastników 
napotkała silny opór ze strony ciężkich dział amerykańskich niszczycieli. Mimo bohaterstwa Ame- 
rykanów atak zakończył się całkowitym zwycięstwem floty Japonii — Amerykanie stracili 4 pancer- 
niki (reszta została poważnie uszkodzona), 3 niszczyciele i 5 okrętów innego typu, ponadto blisko 
| 150 samolotów i ponad 2400 ludzi. 
Jeszcze tego samego dnia Stany Zjednoczone wypowiedziały wojnę Cesarstwu Japońskiemu, przy- 
| tączając się tym samym do największego konfliktu w dziejach Ziemi. Il wojna stała się wówczas już 
w pełni „Światowa ”. 


słowem, jakim można opisać sytuację, jest 
— chaos. 

PACIFIC ASSAULT bardzo sprawnie przedsta- 
wia horror wojny na Pacyfiku. 


Ry 


Już podczas 
wspomnianego ataku na Pearl 
Harbor napastnikowi udaje się za- 
siać w szeregach sprzymierzeńców 
autentyczny strach — i to nie tylko 
w sercach żołnierzy sterowanych 
przez Sl. W nowym MoH zginąć 
jest bowiem o wiele łatwiej aniże- 

li w którejkolwiek poprzedniej od- 
słonie gry. Podczas bombadowa- 
nia portu jeden nieuważny krok 
może sprawić, że zostaniesz roze- 
rwany na strzępy. Zabłąkane kule la- 
tają tu tak gęsto, że lepiej w ogóle 
nie podnosić głowy zbyt wysoko. Ja- 
pończycy są straszni nie z racji ich 
liczebności czy towarzyszącej im 
ciągle artylerii — to krwiożerczy 
dranie, którzy nie odpuszczą, do- 
póki nie poślą cię do piachu. Wra- 
ży żołnierze umiejętnie chowają się 
po krzakach i celnie rażą ogniem, 
a gdy zbliżysz się zbyt blisko — 


rpa 


Na 


Nie raz i nie dwa przyjdzie wysadzić coś 
W powietrze. Zabawy jest przy tym całe 
mnóstwo 


— pierwsza część serii 
dostępna dla posiadaczy pecetów. W grze 
wcielałeś się w porucznika Mike'a Powella, 
który został wysłany na teren Europy. Tam 
czekało na ciebie mnóstwo zapierających dech 
w piersiach atrakcji, że wspomnę tylko o lądo- 
waniu w Normandii. 


— pierwszy dodatek do 
ALLIED ASSAULT. Tym razem trafiałeś w skó- 
"rę śmiertelnika o nazwisku Jack Barnes, zaś 
akcja gry toczyła się w ostatnich latach Il woj- 
ny Światowej. Główne atrakcje to udział 
w operacji Overlord, bitwa pod Bulge oraz 
szturm na Berlin. 


— drugi dodatek do 
ALLIED ASSAULT. Bohater, John Baker, 
bierze udział w walkach w Afryce Północ- 
nej. Następnie akcja przenosi się na Sycy- 
lię, aby zakończyć się efektowną bitwą pod 
Monte Battaglia. 


z dzikim wrzaskiem rozpoczynają szarżę 
z zamiarem podziurawienia cię bagnetem. Prze- 
konasz się o tym już podczas pierwszej misji 
nocnej, kiedy Japończycy cię zaskoczą (nie spo- 
dziewaj się cudów, na pewno zaskoczą]. 


W przeciwieństwie do poprzednich części 
gry, w PACIFIC ASSAULT rzadko kiedy pozosta- 
wiony będziesz samemu sobie. Podobnie jak 
w CALL OF DUTY, przez większość czasu 
działać będziesz razem z oddziałem Marines, 
którymi możesz w ograniczony sposób do- 
wodzić. Twoi ludzie mogą na rozkaz przypu- 
ścić atak lub wycofać się, możesz kazać im 
osłaniać cię — możliwe do wydania komendy 
ograniczają się jednak do kilku najbardziej 
podstawowych. To jednak nie wszystko. 
W przypadku odniesienia ran wezwiesz 
lekarza, który sprawnie cię opatrzy. 


Takie sytuacje zdarzają się na 
tyle często, że je zauważysz, lecz nie są tak do- 
kuczliwe, aby psuły frajdę. Z reguły wystarczy 
wydać ponownie rozkaz, aby sprawy wróciły do 

normy. Gorzej z lekarzem polowym, który 
zdradza skłonność do wystawiania się na 
ostrzał podczas opatrywania rannych. 


KAMPANIA GUADALCANAL 


Guadalcanal to wyspa na Oceanie Spokojnym, o powierzch- 
ni 6470 km kwadratowych, największa w archipelagu Wysp 
Salomona (należy do państwa Wyspy Salomona). Jej naj- 
rozleglejszym miastem jest Honiara. W czasie Il wojny 
światowej (od czerwca 1942 roku) teren ten pozostawał 
w rękach Japończyków. Od 7 sierpnia 1942 do B lutego 
1943 na wyspie trwały ciężkie walki między Amerykanami 
a Japończykami, zakończone zwycięstwem Stanów Zjedno- 
czonych. Walki koncentrowały się przede wszystkim 
w okolicach opanowanego na początku kampanii przez Ame- 
rykanów lotniska Laguna Point, przemianowanego przez 
zdobywców na Henderson Field. Jednocześnie przy północnym brzegu wyspy toczyły się potyczki 
morskie, podczas których ugruntowała się przewaga japońskiej marynarki wojennej. Chociaż 
w czasie działań wojennych obie strony poniosły ciężkie straty, koniec końców zwyciężyli Amery- 
kanie. O wyniku przesądziły posiłki, które wojska USA, w przeciwieństwie do japońskich, 
co jakiś otrzymywały. 
Wyspa, wraz z innymi lądami archipelagu, została odkryta i ochrzczona przez hiszpańskiego że- 
glarza Alvaro Mendana de Neyrę w 1568 roku. 


>" " : — A EEEE ||| uukwsniść 
p Tt, - m 
<a —— pa 
p 3 8 NE" ATOL TARAWA 
diód: — u Kiedy 20 listopada 1943 roku wojska 
5 , — amerykańskie zbliżały się do atolu Ta- 
, rawa, wszyscy spodziewali się szyb- 
Fa kiego i łatwego zwycięstwa. Amfibie 
z żołnierzami przybijały do wyspy 
„ podczas odpływu, co miało zagwaran- 
Soup ęyi gi zp wa tować szybkie przedarcie się sił 
będziesz wykonywał w towarzystwie plutonu 3 SEARS 
dzielnych Marines uderzeniowych przez pierścień raf ko- ne 2 
ralowych. Niestety, okazało się, że poziom wód jest zbyt niski, aby amfibie 
mogły przedrzeć się przez rafy, i żołnierze musieli przebyć ostatni etap 
U irdpaU-Sa podróży na piechotę. Gdy tylko opuścili wnętrza opancerzonych transporte- 
IZUMI": rów, niewidoczni dotąd japońscy obrońcy wyspy otworzyli ogień. Strzały 
LULA EINRKELUZNA padały nie tylko od strony wyspy, ale też z przeciwległej laguny — tam, 
— MoH na PS2, GCN i Xbo- PELCINCJCLStciruJZĄ w częściowo zatopionym statku, ukrywali się japońscy strzelcy wyborowi. 
xa prezentował się nieźle, choć mam wraże- czy infiltracja te- Amerykanie padali jak muchy. Choć pierwsza fala desantu liczyła około 
nie, że „komputerowa” wersja gry sprawdza LSIOUJNKZWAILICHA 1000 chłopa, do celu dotarło niecałe 300 żołnierzy. To jednak wystarczyło 
się nieco lepiej. FRONTLINE to jednak wiele UA ELUIESJM do utrzymania fragmentu lądu tak długo, aż na wyspę dotarły posiłki. 


ciekawych momentów, jak operacja Market 
Garden czy udział w misji, której celem jest 
zdobycie pewnej tajnej, hitlerowskiej broni. 


— kolejny MoH na końsole 
najnowszej generacji i pierwszy, w którym 
można było wziąć udział w wojnie na Pacyfiku. 
Akcja gry rozpoczyna się w 1941, a kończy 
w 1945 roku. W tym czasie będziesz miał oka- 
zję wziąć udział w bodaj wszystkich bitwach, 
o których wspomina się w książkach histo- 
rycznych. Część zadań pokrywa się z tymi 
z opisywanego PACIFIC ASSAULT. 


— MoH na małą, ale jakże 
dziarską konsolę GBA. Zupełnie inny standard 
grafiki i odmienny wymiar rozgrywki, ale i tak 
jest fajnie. Jak ktoś lubi FPP'y na GBA, ma się 
rozumieć :). 


udział w kilku ata- 


kach na odludne wioski, uwolnisz kilku więź- 
niów, zestrzelisz z mendel snajperów, doko- 
nasz sabotażu albo dwóch. Generalnie czeka 
cię całe mnóstwo niebez- 
piecznej walki w dżungli. 


Już przy pierwszej wymianie 
ognia zauważysz, że przeładowanie 
twojej pukawki trwa koszmarnie długo, a twoi 
przeciwnicy bynajmniej nie zamierzają walczyć 
fair. Polecam szczególnie karabiny i pistolety 
maszynowe. 

W PACIFIC ASSAULT pojawią się też momen- 
ty, w których musisz troszczyć się tylko 
i wyłącznie o siebie. Tak jest podczas przeszu- 


|4 


kiwania korytarzy tonącego statku podczas 
ataku na Pearl Harbor i wtedy, gdy MoH zmie- 
>. nia się w „strzelaninę na szy- 
* nach” — mam tu na myśli 
sytuacje, w których 

obsługujesz działo 
przeciwlotnicze na USS 
Nevada czy też karabinek 
przeciwlotniczy 
w myśliwcu. 

Kolejność 
zadań w PACI- 
FIC ASSAULT oraz ich różnorodność sprawiają, 
że trudno wskazać w grze jakieś słabsze czy 
też mniej ekscytujące momenty. Jakby się głę- 
biej zastanowić, powiedziałbym, że ta gra para- 
doksalnie jest nieco zbyt atrakcyjna. 


4 


fe earn mra 


DIRECTOR'5 CUT 


Jak można dowiedzieć się z oficjalnej strony gry, PACIFIC AS- 
SAULT ukazał się także w specjalnej, „reżyserskiej” wersji, która 
różni się nieco od standardowego wydania programu. Oto lista 
atrakcji PACIFIC ASSAULT DIRECTOR'S EDITION wydanego 2 listo- 
pada wyłącznie na DVD: 


— specjalna giwera, której próżno szukać w standardowym wydaniu 


| 
i 


sę li w czasie japoński 
u niejednemu lapki się telepią.Dlate. 


90 też lepiej wiedzieć. z Kora i , s 
: « Z czego do ciebie re . programu 
strzelają, lub — to chyba znacznie ciękawsz "48 M. „ŁA R — materiał filmowy opowiadający o kulisach prac nad MoH: PA oraz 
— 2 czego ty strzelasz do ni e *W-kilku misjach MoH zmeeni się w tżwifgtrze- — + 2] a tym, jak powstaje twoja ulubiona seria gier FPP 
= mżnónym laninę na szynach” — patent wykorzystywani Ss - materiał fimowy o sposobach manipulowania tłumami podczas woj- 
hh S => SYN ny na Pacyfiku E 
M — materiał filmowy przedstawiający żołnierzy, którzy brali udział w ak- 


=»l 


Smith and Wesson — 7 Ę w dwa, trzy wieczory — a to tro- cjach pokazywanych dziś na ekranie monitora 
M1917 .45 NY M chę za krótko. Gdy tylko rozwieje — miniencyklopedia wojny na Pacyfiku, dzięki której dowiesz się 
Magnum Revolver m się dym nad Pear! Harbor, zosta- ; DRUGA wszystkiego, co zawsze chciałeś wiedzieć, ale bałeś się zapytać... 
ko niesz przeniesiony na Makin, STRONA 
MEDALU 


dzo wiele — zwłaszcza w takich chwilach jak de- 
santy, szturmy czy bombardowania. Całkiem 
nieźle opracowana została dżungla, choć miej- 
scami trochę za bardzo przypomina ona kory- 
tarz lub kanion, a nie las, po którym można do 
woli chodzić. Na szczęście, klaustrofobia nie 
grozi ci na każdym kroku — na niektórych ma- 
pach można się wręcz zgubić! Zresztą, grafika 
zyskuje w miarę zagłębiania się w opowieść. 
Zaczynasz dostrzegać coraz bardziej poszarpa- 
ne i zmodyfikowane mun- | 
dury żołnierzy, widzisz | 


Wagę zwr. ” SIĘ: . 
+ca specyficzna kon- nal, by po ledwie kilku godzinach 


cze szturmować wybrzeże Tarawy. Do- 
„ mieszczących % piero co wzbudzona żądza krwi nie 


Jak przystało na grę wydawaną przez kon- 
cern Electronic Arts, PACIFIC ASSAULT może 
poszczycić się nader efektowną oprawą audio- 
wizualną. Co więcej, nie sposób przyczepić się 
do szybkości działania programu. Na kompute- 
rze średniej klasy (choć wiadomo, że lepsza 
wyższa-średnia niż niższa-Średnia) nowy MoH 
działa bardzo sprawnie i nie zwalnia nawet, gdy 
na ekranie dzieje się naprawdę dużo. A faktem 
jest, że potrafi się tu dziać bardzo, ale to bar- 


ZO RCI, 
dówy aeg mały, standar- stamtąd ekspresowa wycieczka 
U wyposażenia. * w sam środek kampanii Guadalca- 


ET ma szans na zaspokojenie, gdyż 
zbyt szybko pojawiają się napisy 


emów. SB: 
końcowe. Niby żywotność progra- 
mu przedłuża w jakiś tam sposób 
rozbudowany tryb Multiplayer, ale 


to już przecież nie to samo. 


2. | SZCZYPTA (PREJNISTORII popęd. ba 
wy był już wyko- smaczki powodują, że gra 


Chociaż wielu może już o tym w ogó- lecz na starym, dobrym sza- 
le nie pamiętać, seria MEDAL OF _ raku. Udało mi się dotrzeć do 
HONOR zadebiutowała nie na PC, jednego z ostatnich graczy, 
którzy na własne oczy wi- 


nabiera życia. A my bar- * 
dzo to pochwalamy. 
Zastrzeżenia _ można 


mieć do różnorodności 


ść na polu w. 


alki. Co ciek 
nigdy nie zi icockaj 


została zaakceptowa- 


że oe ta armię dzieli MoH na PSOne i wciąż modeli _ przeciwników, 

M ; żyją. Oto krótki wywiad: która jest na dobrą spra- 

= 3 wę zerowa. Być może po- 
= AUTOR: Siema, Solfer. Opo- między poszczególnymi | 
; wiadaj, co takiego urzekło cię japońskimi żołnierzami są | 
W w klasycznym MoH? jakieś różnice, ale mnie j 


trudno było oprzeć się 
wrażeniu, że walczę przez 
cały czas z tym samym 
gościem :) 


SOLFERNUS: Jak zagrałem : ą 

po raz pierwszy w MoH, jeszcze na _ polem walki... Coś jeszcze? Zrujno- 
szaraku, zupełnie zmieniłem zdanie _ wane miasteczko, gdzie trzeba mieć 
o grach FPP. Co było w nim świet- oczy dookoła głowy, aby nie stać się 
ne? Słuchaj — mocny, wojenny — ofiarą niemieckiego snajpera. To by- 
klimat, przeciwnicy potrafiący od- ło po prostu super. 

rzucić ciśnięty w ich stronę granat, AUTOR: Jak widzimy, stara miłość 
ryk myśliwców przelatujących nad _ nie rdzewieje. Dzięki za rozmowę. 


M1928A1 Tho 
Submachine * sog 


Tradycyjnie, na ogrom- 
ne brawa zasługuje muzy- 
ka Christophera Lenner- 
tza. Po raz kolejny do 


dowej) przenosi 30 pociakiów 45 Frał 
i a SIĘ W czasie walki Nieco ciężki 
ale bardzo fajny. s 


M1919a4 .30 Cal 


Co tu dużo mówić — na 

townym trójnogu Pala 
śmiercionośna broń. Jedyne rze- 
czy, na które trzeba uważać, to 
możliwość przegrzania giwery 


oraz dość duży odrzut 
le. Między nami PY sbrzą” 


/ mówiąc, w czasi 
walki ta zabawka uwielbia latać 
na wszystkie strony. ; 
ozgancka linia, drapieżne b > 
k tny 
* „Bez nowej dostawy sake stanowczo projekt | 2 „ekadenc Świetny 


odmawiam udziału w waszych 
zapchlonych szturmach!” 


W połą- 
czeniu z niezwykle bogatym udźwięko- 
wieniem (stopień złożoności warstwy 
audio można porównać do tego, co 
słychać w CALL OF DUTY), kolejne 
motywy muzyczne robią ogromne 
wrażenie. | dopełniają atmosferę tej 
wspaniałej gry. 


Wiem, że w każdej recenzji powinien 
nastąpić moment, w którym autor bę- 
dzie bezlitośnie wytykał błędy omawia- 
nej produkcji. Tym razem, coś takiego 
nie nastąpi, gdyż byłyby to słowa puste 


DRAMATIS PERSONAE 


Tommy Conlin to bohater najnowszej edycji MEDAL 
OF HONOR, w którego skórze weźmiesz udział 
w tych wszystkich dramatycznych wydarzeniach. Tak 
jak w poprzednich 

częściach gry, woj- 

nę będziesz oglądał 

jego oczami. Po- 

staraj się zbyt 

szybko nie zginąć, 

bo po drugiej stro- 

nie Atlantyku pła- 

cze już i tak zbyt 

wiele matek... 


i niepotrzebne. 


Może do tego, że misje rozgrywające się 
w dżungli są takie liniowe? Ale 
z drugiej strony — i tak są całkiem ogromne. 
Wiadomo, w nowym MoH'u mogłaby być 
lepsza grafika i mógłby być lepszy dźwięk. Ta 
gra w ogóle mogłaby być jeszcze lepsza — 
ale takie zarzuty da się przecież postawić 
w każdej sytuacji. 


= 


Wiadomo też, że w chwili obecnej z PACIFIC 
ASSAULT może równać się jedynie CALL OF 
DUTY: UNITED OFFENSIVE. Bo nowy MEDAL 
OF HONOR — czy to się komuś podoba, czy nie 
— stanowi dziś czołówkę pierwszej ligi. Przez 
pryzmat tej gry będziemy oceniali wojenne 
produkcje FPP w przyszłym roku. Spocznij, 
można palić. 


EA zapowiada 
już kolejną część... 


_ W pełni SOWYSIEÓWE środowisko . gry 
z przepiękną grafiką 


„/100 różnych budynków do wybudowania — 
każdy o własnej charakterystyce i zastosowaniu 


, Zaawansowany rozwój technologiczny wpływający 
na wygląd i funkcjonalność Twojego miasta 


tekst: Maciej „Anzelmo” Ogiński 


REKE naSZ się o tym, gdy zaatakują cię 
z-ebnażonymj bagnetami 


ava. 
AVAYA 
TATA" 


techland 


www.techland.pl 
przedsprzedaż wysyłkowa 
tel.: (0 prefiks 62) 73 72 739 
e-mail: sprzedaz Gtechłand.pl 


Copyright © 


2004 Monte Cristo Multimedia, S.A. 


12/2004 


Pe 


30 


| sr. - pk 


h 


ucasArts odważnie kontynuuje ofensy- 

wę. Miesiąc temu pisaliśmy o nadcho- 

dzącym wielkimi krokami KotOR 2, 

wkrótce opowiemy o REPUBLIC COM- 
MANDO. Dziś mamy okazję przyjrzeć się bliżej 
produkcji pod wiele mówiącym tytułem 
BATTLEFRONT. To sieciowa gra akcji FPP/TPP 
w której bierzesz udział w najważniejszych 
bitwach Wojny Klonów i Galaktycznej Wojny 
Domowej. Jest to także gra, która wzbudza 
wiele kontrowersji. O ile bowiem koneserzy 
serii BATTLEFIELD znudzą się najnowszą pro- 
dukcją LucasArts raczej szybko, tyle miłośnicy 
„Gwiezdnych wojen” będą bardzo, ale to bar- 
dzo zadowoleni. 


FRONT WOJENNY 


SW: BATTLEFRONT zadebiutował na wszyst- | 


kich liczących się platformach sprzętowych. 
Na szczęście grafika jest bezsprzecznie najlep- 
sza na pecetach. Trzeba od razu zauważyć, że 


GSG 


recenzje a 


komputerowa wersja gry znajduje się w sto- 
sunkowo najgorszej sytuacji. O ile bowiem 
BATTLEFRONT na PS2 czy Xboxa jest progra- 


mem świeżym i odkrywczym, tyle jego odsłona ! 
1 wszystkim nastawiony na rozgrywkę w Sieci, 
1 możliwe jest przetestowanie wszystkich jego 
atrakcji w pojedynkę. W tym wypadku, na cy- , 
frowych polach bitew towarzyszyć ci będą ; 


na pecety ma silną konkurencję — taką jak se- 
ria BATTLEFIELD czy kolejne części UNREAL 


TOURNAMENT. Nie da się ukryć, że w bezpo- 


średnim starciu z tymi niewątpliwie klasyczny- 
mi produkcjami BATTLEFRONT wypada raczej 
słabo (choćby pod względem liczby dostęp- 
nych opcji, ustawień i mutatorów). Nie sądzę 
też, aby gra tego typu adresowana była do 


zęby. Było nie było, BATTLEFRONT jest grą 


my 


dex wófna, muszą być i ofiary: Na S£reenie 
wiaśnie»afiarę (losu, hekEJ — 


— 


"das 


osadzoną w świecie „Gwiezdnych wojen” I ja- 
ko taką należy ją rozpatrywać. Tak więc — za- 
czynamy od nowa. 

Chociaż BATTLEFRONT to tytuł przede 


zawodnicy kontrolowani przez Sztuczną Inteli- 
gencję. Boty pojawią się pewnie i w walkach 
toczonych w otoczeniu sieciowym — ich obec- 


| ność potęguje wrażenie udziału w autentycz- 
graczy, którzy na sieciowych shooterach zjedli | 
! znaczenie. Choć z początku bieganina na ekra- | 


nej bitwie, co ma przecież niebagatelne 


nie może wydawać się nieco cha- 
otyczna, bardzo szybko połapiesz się 


« „a 
w zasadach zabawy. 


VADER KONTRATAKUJE ' 


Rozgrywka przebiega według re- 


guł podobnych do znanego z serii 


BATTLEFIELD trybu Conquest. Zada- 
niem drużyny gracza jest zajmowa- 
nie kolejnych punktów kontrolnych 
i zabijanie wrogich żołnierzy. Przej- 
mując kolejne strefy, utrudniasz od- 
radzanie się żołnierzy wrażej grupy, 
co w rezultacie prowadzi do twoje- 
go zwycięstwa. Obie ekipy 


ciwległych krańcach mapy. 
Wprawdzie znaczna część 
walki prowadzona jest przez 
piechotę, jednak na wielu 
mapach BATTLE- 
FRONT wypróbujesz 
przeróżne machiny bojowe. 


Współpraca to podstawa. Gdy jeździec 
odwraca uwagę pilota AT-AT, piloci 
Snowspeedera plączą nogi wielkiego 
robota specjalnym kablem. 


Szybki i zwrotny X-Wing właściwie nie wyma- 
ga opisu. Każdy powinien przynajmniej raz się 
nim przelecieć. 


rozpoczynają bitwę na prze- , 


E 


Na Endorze będziesz pilotował roboty kroczą- 
ce AT-ST, obejrzysz Bespin z kabiny X-Winga, 
poprowadzisz czołgi ulicami Naboo i będziesz 
przewoził Klonów na pole walki w powietrz- 
nych barkach desantowych. To jednak nie 
wszystko. Zasiądziesz za sterami potężnego 
AT-AT, będziesz miał okazję latać skuterem Im- 
perium niczym księżniczka Leia z „Powrotu Je- 
di”, ujeździsz kilku Tautaunów, postrzelasz 
z wieżyczek, a nawet będziesz miał okazję 
uczestnieczyć w pojedynku Snowspeeder 
kontra wielki robot kroczący. W tych właśnie 
momentach czujesz, że oto znalazłeś się w sa- 
mym środku „Gwiezdnych wojen”. 
Pilotowanie potężnych — zwłaszcza jeśli po- 
równać je z wehikułami dostępnymi np. 


i WBATTLEFIELD VIETNAM — pojazdów jest bar- 


2 4 


pe. 2 
Pajęcze roboty owadziej rasy budzą grozę. 
Na szczęście, pancerne transportery Armii 
Klonów bez problemu radzą sobie z każdym 
przeciwnikiem. 


"BE 


Siły Imperium zawsze mogą liczyć na wsparcie 
dzielnych pilotów w ich Tie-Fighterach. 


dzo fajne, ale to nie jedyna rzecz, jaka udała ! 


[| 


się twórcom najnowszej odsłony „Star I 
Wars”. Ogromną przyjemność sprawia walka i 
w miejscach znanych bezpośrednio z filmu. i 
Bitwa o Endor okazuje się być prawdzi- 
wym piekłem z racji gęstej roślin- 
ności, w Genosis wrażenie robią 
pajęcze roboty wroga i sala 
dowodzenia wewnątrz gi- 
gantycznego kopca, kory- 
tarze Cloud City w czasie 
strzelaniny okazują się być * 
niepokojąco ciasne, zaśą gg 
pacyfikacja _ rebeliantów gą ą 
w Mos Eisley u boku same- 
go Dartha Vadera to już czy- 
sty miód. ! 

Z racji, iż akcja BATTLEFRONT **gq 
rozgrywa się podczas całego życia Anakl- 
na Skywalkera, w grze będziesz miał okazję | 
spróbować swych sił jako przedstawiciel czte- 
rech różnych frakcji — wbijesz się w sztywny | 
pancerz szturmowca Imperium, przymierzysz | 
łaszki Rebelianta, sprawdzisz się w roli żołnie- | 
rza Armii Klonów i zobaczysz, jak to jest 
być złym Droidem złych przedstawi- 
cieli Izby Handlowej. Niestety, 
wybór strony konfliktu jest 
ograniczony logiką opowie- 
ści, przez co niemożliwe 
jest np. zagranie jako Im-| 
perium przeciwko Armiił 
Klonów. 


WADY IZALETY 4 

SW: BATTLEFRONT oferuje 
bardzo przyjemną grafikę i — co 
w przypadku gier na licencji 
„Gwiezdnych wojen” stało się właściwie 
tradycją — bardzo dobrą oprawę dźwiękową. 
Nie można mieć też zastrzeżeń do optymaliza- 
cji kodu graficznego programu. Na sprzęcie 


o konfiguracji podanej w metryczce 
gra działa bardzo sprawnie. Okazjonalne 
spowolnienia pojawiają się przede 
wszystkim... podczas pobytu w menu 
w trakcie toczącej się bitwy. 
Bardzo fajnie i efektownie prezen- 


tują się mapy, jak choćby ' 
w 100% zgodny z filmowym ! 
pierwowzorem Hoth czy ! 
piekielnie trudny Endor. Je- : 
dyny problem, jaki pojawia , 

się w kontekście dostęp- | 


nych 'w grze pól 

bitewnych, to fakt, że 

uniemożliwiają one choć 

trochę złożone planowanie. 

Map, w których zwycięstwo 

można osiągnąć na wiele różnych 

sposobów (np. Bespin, gdzie możesz 

przeciskać się korytarzami, ale możesz też do- 

lecieć do punktu kontrolnego myśliwcem) jest 

niewiele. Zwycięstwo w dużej mierze zależy od 

tego, która ze stron szybciej pozna drogi pro- 
wadzące do wrażych punktów kontrolnych. 

Modele żołnierzy są przekonujące i jest 

ich łącznie ok. 20. Klasycznie, 

w każdej armii wprowadzono 

podział na piechurów, specja- 

listów od broni ciężkiej, pilo- 

tów czy snajperów. Szkoda 

tylko, że gracz nie ma 

możliwości choćby naj- 

mniejszego modyfikowania 

ich wyglądu — dlatego też 

ci, którzy oczekiwali po BAT- 

TLEFRONT bogactwa porów- 

nywalnego z np. STAR WARS 


GALAXIES, mogą poczuć się srodze ! 


zawiedzeni. W ogóle, raczej mało bogata 
zawartość merytoryczna gry to dość poważ 
ny problem SW 

BATTLEFRONT. 


Choć jest 

bardzo fajnie, 

nie sposób 

oprzeć się wraże- 

niu, że tę grę przy- 
dałoby się po prostu 
trochę bardziej do- 
pieścić. Jak już mówi- 
łem, rozgrywce 
brakuje wielu intere- 
sujących opcji i muta- 
torów, które mogłyby 
przecież wzbogacić za- 
bawę. Przydałoby się 
też więcej map, a także 
poprawiona Sztuczna In- 
teligencja. 


Studio Pandemic stworzy- 4 
ło kolejną — po FULL SPEC- *Ę 
TRUM WARRIOR — bardzo 
efektowną i przyjemną grę, która 
jednak nie starcza na szczególnie 
długo. Biorąc pod uwagę cenę, to 
naprawdę spory zarzut. Ze swej 
strony jednak całkowicie SW: BAT- 
TLEFRONT pochwalam i polecam, 
zwłaszcza miłośnikom Świata 
„Gwiezdnych wojen”. Bo ba- 
wiłem się przy nim świet- 
nie. Rzec można, 


1. kosmicznie. 


oraz tych, dla 
których sieciowe strze- j 
laniny są jeszcze terra] © 
incognita 
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Wychodzące że ś.k 
ale ich zawodzenie wywałije 


enry'ego dręczą 
koszmary. Złe sny 


Zabezpieczone łańcuchami 
ji kłódami drzwi nie dadzą 
>. się otworzyć, również 
4, okien pilnuje jakaś 


Townshend, bo 
tak bohater 
ma na nazwi- 
sko, może je- 
dynie wyglądać 
przez  judasza 


j niechętnie. 4 


k paczliwie wzywa- 


stronie drzwi. Na próżno j 


ikŁ go nie s 


moz 


2 do metra | 


kanie jest całkiem wygodne i przestronne — mi- 


wypoczynkowym, w którym znalazło się miej- 


Na pozór zwykłe 
U I „ przytulne 
mieszkanie w czynszowej kamienicy 


W rzeczywistości (2) | ięzieni 
zywis £] jednak więzienie, h - 
tyczne i odcięte od świata osaka 


nawiedzają go już od | 
paru dni, aż pewnego | 
ranka spostrzega, że nie może | 
wyjść z własnego mieszkania. | 


przedziwna siła. | 


na korytarz, roz- | 


jąc pomocy, ilekroć ktoś pojawi się po drugiej | 
a ie słyszy. | 


nak wziąć w nim udziału. Telefon jest głuchy, | 
radio nadaje jedynie strzępki informacji. Miesz- | 


| 
| 
| 
| 


| 


|| 


ła sypialnia z biurkiem, komódką i dużą szafą, | 
ładna kuchnia połączona barkiem z pokojem | 
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Na zewnątrz toczy 
nym losie bohatera nikt nie ma pojęcia... 


Nowy SILENT 
HILL z miejsca sprawia dobre 

wrażenie, szczególnie interesująco wy- 
pada tytułowy motyw. Są również inne 
zmiany, które niemal natychmiast rzu- 
cają się w oczy. Chodzi o rezygnację 
z latarki i radia, które swoim trzaskiem 


sce na kanapę, fotele i biblioteczkę. Cały lokal | czątl 
zdobią zdjęcia, głównie widoczki z Silent Hill, | 
w którym Henry wypoczywał jakiś czas temu... | m 
Jest również nieduża, acz funkcjonalna 

pralnia oraz łazienka. Pewnego 

dnia w ścianie w łazience po- 

jawia się dziura. Henry, 

widząc szansę ucieczki 

z mieszkania, przeciska 

się przez wąski tunel f- 7 

i trafia... No właśnie, 

gdzie? W innyf_ 9 

wymiar? Własny Foe © 

koszmar? Jedno jest „B » 
pewne, mieszkanie by- 

ło miłym miejscem 

w porównaniu z tą cuch- 
nącą zgnilizną stacją metra. 


do t 


ulubionych zabawek, szczególnie że 
nie uniemożliwiło to wykreowa- 
nia odpowiednio przerażającej 


atmosfery. 


Stay cool... 
Mocną stroną nowego 
SILENTA jest Ścieżka 
fabularna. Intrygujący 
początek rozwija się 
wartko, na scenę wkra- 
czają coraz to nowe, zagad- 
kowe postacie. Kolejne 
pytania i kolejne niepełne odpo- 
wiedzi wiodą do sprawcy całego 
yż wiodą tam . zmieszania. A może to tylko pozory? Opo- 
jry-portale. Jak potoczą | wieść nawiązuje do poprzednich gier z cyklu, co 
czy powiedzie się próba | z pewnością ucieszy wielu fanów. Czy będą za- 
| dowoleni z uzyskanych odpowiedzi — trudno po- 


Rozpaczliwa walka 0 życie f 
może mieć swój finał > 3 
w ślepym zaułku. 49 


Dal A 
jeg0 FoKOJU I LE 


się losy Henry'ego i 
ucieczki? Wszystko w rękach gracza. 


się zwykłe życi i 
ę zwykłe życie, o upior- Jedyna nadzieja w młodej sąsiadce, któ- 
ra odegra w koszmarze znaczącą rolę 


Wspomniana stacja metra, 
szpital, opuszczony magazyn, 
las... Tak naprawdę niewiele jest 
całkowicie nowych lokacji, co 
mocno wkurza. Ileż razy można 
w końcu strzelać do gnijących 
pielęgniarek bądź uganiać się po 
peronach podziemnej kolejki? Las 
wypada całkiem fajnie, ale akurat 
nie e tak strasznie jak powinien. 


Listy, pamiętniki, nota 
dziwne symbole i hi 
Ich autorzy często | 


być obłąkani. A może ta 
jesteś szalony? 


gać po pustej, zniszczonej sztor- 
mem plaży, w środku gwiaździstej nocy, 
czując na plecach ciężki oddech topielców 
i wzrok stworów czających się na wydmach? 
A może stare kino bądź teatr? Może, ale nie 
tym razem. 


SYMFONIA SZALEŃSTWA 


...and relax 

Sterowanie nie zmieniło się specjalnie, 
oprócz tego, że w obrębie mieszkania masz 
widok FPP, co pozwala baczniej przyglądać się 
zachodzącym w pomieszczeniach zmianom. 
Małą nowością jest też skrzynia na przedmio- 
ty, która mieści nadwyżki twojego ekwipunku. 
Wszystkiego ze sobą niestety nosić nie można, 
co z jednej strony wymusza częstsze wizyty 
w lokalu (i obserwacje zmian). Z drugiej — 
sztucznie wydłuża czas gry, który i tak jest 
krótki (10-15 godzin). Zapisać grę 
również możesz tylko w 
Pokoju 302. 
Ogromnym atu- 
tem czwartej 


"ME 


części SILENT HILL jest udźwiękowienie. Do 
mrożących krew w żyłach skowytów, zawo- 
dzeń i demonicznych litanii szeptanych w tle 
zdążyliśmy się już przyzwyczaić. Jednak trudno 
wyobrazić sobie zestaw dźwięków, który lepiej 
budowałby klimat horroru. Sącząca się w tle 
muzyka wyraźnie złagodniała, zwłaszcza jeśli 
porównać ją do piekielnych trzasków, uderzeń 
i zgrzytów towarzyszących ci przy pierwszych 


dwóch wizytach w przeklętym RE | 


Polecam r również sanie z Z gry. a "" 
wszystkim cudowny kawałek „Room of Angel". 
Cieszy fakt, że pecetowe wydanie gry potrafi 
zapodać dźwięk w formacie Dolby Digital 
5.1. Zadne tam surroundy 

i inne EAX'y, ale prawdzi- 
wy cyfrowy dźwięk 
przestrzenny, na co 


w kinach domowych. Aby 
doświadczyć takich atrak- 

cji trzeba jednak oprócz zestawu 
głośników 5.1 dysponować sto- 
sownym dekoderem bądź np. pod- 
piąć komputer pod amplituner kina 
domowego. Na szczęście nawet 
w zwykłym stereo SILENT HILL 4 
pokazuje klasę. 


Rewolucji brak 
THE ROOM prezentuje się pięk- 
nie na konsolach, bez dwóch zdań. 
Na pececie jest nieco inaczej. 
i Bardziej su Mniej plastycznie. 
aka - gorzej. Poki ć 


An straszą rozmazane, kasecie bit- 
mapy, które miały udawać szyldy, banery re- 
klamowe i korony drzew. Wspaniała gra cieni 
odeszła w niepamięć, głównie za sprawą re- 
zygnacji z latarki. Grafika wydaje się nierów- 
na — niektóre lokacje zrealizowano po 
mistrzowsku, inne wyglądają nieco płasko. 
Bardziej podobała mi się oprawa SH3, co nie 
znaczy wcale, że na części czwartej należy 
wieszać psy! Wspomniane felery to efekt 
spapranej konwersji, robionej na chybcika. 

Czy warto polecić czwartą część SILENT 
HILL? A jakżeby inaczej! Na pecety wychodzi 
tak niewiele horrorów, że każdy tytuł jest na 
wagę złota. Zadowoleni będą zwłaszcza gracze 
mający kontakt z grą po raz pierwszy. Nie wy- 
obrażam sobie, żeby mogli poczuć niedosyt. 
Osoby, które zaliczyły poprzednie części, 
zwłaszcza fenomenalną dwójkę, mogą jednak 
poczuć się zawiedzione. Pomimo kilku cieka- 
wych, świeżych rozwiązań seria nadal podąża 
utartymi szlakami. 


Seria zaczęła zjadać 
własny ogon — we- 
terani znajdą powody 
„do narzekań. Nie e- 
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ie od dzisiaj wiadomo, że władanie 

królestwem to ciężki kawałek 

chleba. Bankiety, uczty, rauty, 

wieczory artystyczne — listę kró- 
lewskich obowiązków można ciągnąć w nie- 
skończoność. Nawet wszechstronnie 
utalentowany władca potrzebuje całego za- 
stępu pomocników. A ponieważ w średniowie- 
czu gruntowne wykształcenie było luksusem, 
na który mogli sobie pozwolić tylko najbogat- 
si, więc to właśnie rody rycerskie kształtowa- 
ły ówczesną rzeczywistość. 


KNIGHTS OF HONOR (odtąd KoH) przeniesie | 


cię w czasy średniowiecznych krucjat. Jako 
głowa wybranego kraju zadbasz o jego rozwój 
ekonomiczny, zajmiesz się pakowaniem, spisko- 


waniem bądź, gdy ktoś wyczerpie twoją bez- | 
brzeżną cierpliwość, udowodnisz przy pomocy | 


ognia i żelaza, czyj punkt widzenia jest 
jedynie słuszny. 

Bawiąc się w KoH, miałem wrażenie, że 
twórcy gry w dużej mierze wzorowali się na se- 
rii TOTAL WAR (TW). Mapa świata prawie cał- 


recenzj 


-T 


aiĘ 


kowicie pokrywa się z występującą w 
MEDIEVAL: TW. Ze wschodu ogranicza ją ob- 
szar moskiewski, z zachodu Portugalia wraz 
z Wyspami Brytyjskimi, z północy Norwegia 
oraz Szwecja, a z południa arabskie kalifaty 
Afryki Północnej. Jest więc wiele królestw, 
które będziesz mógł wieść ku chwale, a żeby 
nie znudziło ci się zbyt szybko, na początku 
kampanii dokonasz jeszcze wyboru interesują- 
cej cię epoki (wczesne, zaawansowane 
i późne średniowiecze). 

W przeciwieństwie do turowego TW, KoH jest 
przedstawicielem RTS'ów. Co ciekawe, to 
strategia czasu rzeczywistego odmienna od kla- 
sycznych pozycji gatunku, przypominająca raczej 
EUROPĘ UNIVERSALIS. W praktyce oznacza to, 
że gra jest trochę mniej dynamiczna i mniej psy- 
chicznie wyczerpująca, za to bardziej czaso- 
chłonna oraz wymagająca umiejętności 
podejmowania decyzji na skalę globalną. 


Państwa dzielą się na prowincje, ale inaczej 
niż miało to miejsce w TW. W każdej prowincji 
odnajdziesz szereg mniejszych farm, osiedli czy 
klasztorów. Zupełnie jak w rzeczywistości, ma- 


Wstań, unieś 
głowę, wczytaj się "17 


w słowa tekstu 


o zdobywaniu 
świata - 
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Nocny wypad w celu odiągnięcia części si wroga 
od głównego miasta 


ją one znaczący wpływ na przebieg rozgrywki. 
Przykładowo, wioski generują siłę roboczą oraz 
kasę z podatków. Do czego służy kasa, tłuma- 
czyć chyba nie muszę. Za to siła robocza jest 
niezbędna dla szybkiej rozbudowy dominującej 
w regionie metropolii. Z kolei instytucje ko- 
ścielne są źródłem mocy duchowej twego na- 
rodu. Od poziomu pobożności zależy natomiast 
jak jesteś postrzegany przez resztę (głównie 
chrześcijańskiej) Europy. Oprócz tego Kościół 
oddaje też na rzecz państwa 
część swoich dochodów oraz zaj- 
muje się propagowaniem wiedzy, 
co w KoH oznacza przepisywanie 
ksiąg. Księgi służą później do edu- 
kowania osób piastujących 
stanowiska publiczne na twoim 
dworze. Warto więc budować ko- 
ścioły, monastyry i katedry, gdyż 
ma to bezpośrednie przełożenie 
na efekty osiągane przez dany re- 
gion. Odrębną kwestią jest zarzą- 
dzanie sercem prowincji czyli 
miastem kluczowym dla dalszego 
rozwoju twej potęgi. Tutaj szkolo- 


Niestety ta koliduje z moimi planami 


Rozbudowa miast i inwestycje g arcze 
zapewnią ci przewagę nad konkurencją 


ne są różne formacje militarne, gromadzi się 
zapasy zbóż i ściąga podatki z regionu. 


Jednym z najważniejszych, a zarazem nie- [g 
powtarzalnym aspektem KoH jest koncepcja | 
Dworu Królewskiego (DK). Tworzą go król 
Artur i dziewięciu Rycerzy Okrągłego Stołu. 
A że Stół nie od razu zbudowano, na począt- 
ku gry miejsca przy nim starczy jedynie dla [gl 
Marszałka, oczywiście odpowiedzialnego za jgj 
działania wojenne. W miarę potrzeb i możli- 
wości pojawią się jeszcze: Szpieg (o którym 
za chwilę), Kleryk nadzorujący nawracanie | 
innowierców oraz inne sprawy leżące w ge- [il 
stii Kościoła, Handlowiec dbający bądź | 
o ekonomiczny rozwój powierzonego mu [gł 
miasta, bądź o stosunki handlowe z innymi [ik 
państwami, Budowniczy kierujący rozbudo- |] 
wą miast oraz ściąganiem w ich granicach [R 
podatków oraz Zarządca Ziem odpowiedzia|- 
ny za dostawy i zapasy pożywienia. Każdy [gl 
z nich dysponuje specjalnymi umiejętnościa- [pg 
mi. Przykładowo, szpiedzy to rycerze 


wykonujący potajemne misje poza 

granicami kraju lub członkowie kontr- 

wywiadu. Mogą starać się infiltrować 

inne DK. Szpieg, który wkręci się na 

pozycję Marszałka, a następnie zosta- 
nie wybrany na głównodowodzącego 
krucjaty, może zawrócić krucjatę i po- 
prowadzić ją przeciwko 


innemu pań- 

, 
a 404 Gra ofe- 
ruje znacznie 


więcej takich 
ciekawostek. 
Pamiętaj jed- 
nak, iż tobie 
również może 
trafić się kukuł- 
cze jajo! Dlatego 
warto używać 
szpiegów także 


w kontrwywiadzie. Na początku zabawy wy- 
pada też przyjrzeć się tutorialowi, żeby nie 
pogubić się wśród licznych opcji. 


WARTO ZAUWAŻYĆ ... 

Trzeba wspomnieć, że wersja recenzencka 
KoH zbyt często krzaczy się, wyskakując do 
Łyndołsów. Nie muszę chyba podkreślać, jak 
wkurzający jest ten efekt. 

Mapa to bardzo ładnie wyglądająca i zanimo- 
wana konstrukcja, gdzie bez problemu odróż- 
nisz trawę od lasu czy rzekę od morza. Bitwy 
rozgrywane Są w izometrycznym 3D — jeśli jest 
się przyzwyczajonym do standardów TOTAL 
WAR, wypadają słabiutko. W ogóle nie można 
regulować położenia kamery! Za to widoki: 
strategiczny i polityczny są wielce kolorowe 
oraz szczegółowo dopracowane. Przypominają 
ręcznie rysowany atlas, z zaznaczonymi lasami, 
łańcuchami górskimi oraz rzekami. W miarę jak 

miasta rozwijają się, poja- 
wiają się większe mury, 
gęstszy ruch na dro- 
gach (wózki 
farmerskie, chłopi udający 
się do miast w poszukiwa- 
niu pracy itp.). 

Muzyka robi spore wra- 
żenie. Starannie dobrana, 
w stylu pasującym do epo- 
ki średniowiecza, nie jest 
może równie dobra jak ka- 
wałki znane z CRUSADER 
KINGS, ale nie odbiega od 
przyzwoitego 
poziomu. Interesująco i za- 
bawnie wypadają wypo- 


wiedzi twoich rycerzy, np. 
gdy jeden z Marszałków 
awansuje, słyszysz bezczelną 
kwestię: „zdobyłem nowe do- 
świadczenie, co oznacza, że 
teraz musisz więcej mi 
płacić” :). 

W obszernych symula- 
cjach budowy imperium, 

a do takich należy zaliczyć 

KoH, niezwykle ważnym ele- 

mentem jest stworzenie 

przejrzystego i czytelnego 

interfejsu. W _ opisywanej 

grze nie ustrzeżono się błę- 

dów w pojawiających się co 

jakiś czas komunikatach. Np. 

wystarczy nacisnąć „ESC”, by wycofać się 
z odpowiedzi na niewygodną propozycję jedne- 
go z uczestników gry. Kolejnym problemem są 
informacje o zbliżającej się bitwie. W momen- 
cie, kiedy wywołujesz okienko, by podjąć decy- 
zję o bezpośrednim udziale, nie dane ci jest 
sprawdzenie pozostałych okienek, które i tak 
znikną, jeśli zdecydujesz się walczyć. 

Sl to mocny punkt KoH. Władcy pozostałych 
państw są całkiem cwani, stosują wszystkie 
dostępne sztuczki. Należy jednak uważać, żeby 
nie przesadzić z nadmierną ekspansją militarną, 
bowiem komputer ma tendencję do generowa- 
nia niezliczonych armii lojalistów, a te potrafią 
wprowadzić do gry niemałe zamieszanie. 

Miejsce już dawno się skończyło, czas na 
podsumowanie. Jeśli w KoH uda się poprawić 
SI podczas bitew oraz błędy w interfejsie, bę- 
dzie to gra, która na długie tygodnie przykuje 
cię do komputera. 


, 


ciekawe, żeby po- 
święcić mu więcej niż 
kilka chwil 

CENNEQO CZASU 
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czekać na noweqo 
MORTYRA. Go takiego 
zgotowata firma 


azywasz się Sven Mortyr, jesteś 
brytyjskim agentem norweskiego 
pochodzenia. Mamy rok 1944 — 
wciąż trwa ll wojna światowa. 
Właśnie zrzucono cię na spadochronie gdzieś 
| W Norwegii z misją pozyskania informacji 
D tajnej niemieckiej broni. Niedługo po wylą- 
| dowaniu twój oddział wpadł w zasadzkę, 
2 której tylko tobie udało się wyjść cało. 
| Jczywiście, nie powstrzymało cię to przed 
| kontynuowaniem misji. 
b MORTYR 2 składa się z 11 złożonych, choć 
| liniowych etapów. Akcja rozpoczyna się 
v Norwegii, jednak bardzo szybko przenosi 
się do Polski, a potem do kolejnych krajów 
| Europy, jak 
| hociażby Gre- 
oi, Jugosławii 
Niemiec. 
Większość eta- 
| pów rozgrywa 
się na obwar- 
terenie. 
Jarto zauwa- 
yć, iż pozbyto 
ję wątku z po- 
różowaniem 
W czasie, który 
j ojawiał _ się 
| pierwszej 
dstonie MOR- 
| TYRA. Autorzy podobno nie chcieli rozmieniać 
| na drobne, tylko skupić na esencji zaba- 
Ny, czyli rozbudowanej symulacji żołnierza. 
Me ciche rozprawienie się z wrogiem 
łajczęściej nie jest możliwe. Jedynie w kilku 
wyreżyserowanych fragmentach można nie- 
ostrzeżenie zlikwidować przeciwnika. Naj- 
| częściej warto od początku sukcesywnie 
| z hukiem eliminować zagrożenie — im później 
rogowie odkryją twoją obecność, tym więk- 
Sza ich liczba cię zaatakuje. W efekcie M2 
est dynamicznym shooterem z elementami 
skradania się. 
ko Inteligencja wrogich żołnierzy pozostawia 
| sporo do życzenia. W walce na odległość 
| przeciwnicy zachowują się nadzwyczaj roz- 


Mirage? 
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sądnie. Potrafią prowadzić ogień osłonowy 
tak by koledzy z MP-40 mogli się zbliżyć 
i rozpocząć charakterystyczne rozpylanie 
Snajperzy po oddaniu kilku strzałów prze- 
mieszczają się w nowe miejsce. Sprawa ma 


się o wiele gorzej na krótkich dystansach. 


Wrogowie najczęściej stoją jak wryci i strze- 


lają, czasami postanawiają odbiec kawałek, + 


wystawiając się na śmierć. 

Najpotężniejszą bronią wroga są granaty. 
Zwykłe postrzały są niczym kąsanie komarów 
— trochę poboli, ale nigdy nie powoduje na- 
tychmiastowej śmierci. Na dodatek na ma: 
pach nie brakuje dużych apteczek, które 
leczą do 50 punktów obrażeń, a wielu żoł- 

nierzy zostawia 
po sobie ich 
mniejsze, polo- 
we wersje. Gra- 
naty zaś potrafią 
zabić szybko i sku- 
tecznie. Co gor- 
sza, trudno je 
dostrzec, a wro- 
gowie rzucają ni- 
mi nienaturalnie 
daleko. 


ani zasiąść za ich sterami 
jedynie pobudzają apetyt. 

Zamiast tego można napo- 

tkać na stacjonarne kara- 

biny MG-42 czy wyrzutnie 


rakietowe, które potrafią zrobić prawdziwy 


hugas-chrustas w szeregach wroga — a to 
już mi się podobało. 
"W Me możesz zdecydować się na jeden 
z czterech dostępnych poziomów trudności. 
Muszę przyznać, iż nawet na najniższym 
gra jest dość trudna. Ukończenie całego 
etapu bez korzystania z opcji wczytywa- 
nia/zapisu nie zdarza się zbyt często. 
Wrogowie zostali trochę sztucznie 
napompowani — mogą przyjąć kilka po- 
strzałów w korpus i dalej prowadzić wal- 
kę. Newralgicznym punktem oczy- 
wiście pozostała głowa. 
Co gorsza, w czasie nocnych eta- 
pów przeciwnik widzi lepiej od ciebie. 
W takich chwilach z pomocą przycho- 
dzi pistolet maszynowy Bergmann MP- 
18 z tłumikiem oraz 
noktowizorem, jednak 
zasięg widzenia w spe- 
cjalnym trybie jest 
bardzo mały — co było 
dla mnie dużym roz- 
czarowaniem. 

Skoro już wspo- 
mniałem o uzbrojeniu, 
trzeba napisać, iż do- 
stępny arsenał zacho- 
wuje w pewnym stop- 
niu realia Il wojny. Co 
prawda niektóre pu- 
kawki były jedynie 
prototypami, inne nie 
strzelały  rtęciową 


amunicją, ale całość , 


prezentuje się bardzo 
przyzwoicie. 


i zapisywaniu dodatkowo zwalnia. Na procku 
2.4 GHz Intela z 768 MB RAM i z porządh 
kartą graficzną M2 dostawała czkawk 
podczas intensywniejszych fragmen 

tów walki — dlatego ostrzegam, 
Udźwiękowienie nie zdoła 


wszystko jest n 

Pp swoim miejscu 

Pw Muzyka to typa 

wo batalistyczne kawałki, które doś 
szybko zaczynają się powtarzać. 


Nie ukrywam, iż M2 nie dorównuje takiń 
tytułom jak MEDAL OF HONOR czy CALL Q 
DUTY. Pomimo tego oferuje pokaźną dawkę 
zabawy — a to jest chyba najważniejsze 
W połączeniu z dość atrakcyjną ceną powa 
duje to, że gra może zyskać niemałą popu 
larność. ; 


0 w dł 
„Cova!” 


MORTYR 2 nie sta- 
nie się światowym Re 
hitem, jednak rozwa- ca 
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Its in the game." 
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RARE zósta już część najlepszej deseczki, 

+ oprócz lekkiego rozwinięcia idei 

2 pierwszego UNDERGROUNODA, lansu- 

je całkiem sporą, nową grupkę debili- 
wyczynowców. 

Dokładnie tak jest, bo oprócz Tony'ego, dru- 
gą główną rolę gra Bam Margera, gwiazda pro- 
gramu „Jackass” i całkiem dobry skateboarder 
w (albo na odwrót). Ale po kolei. Pewnego dnia 

Tony i Bam wpadają na pomysł rozegrania nie- 
oficjalnych zawodów Word Destruction 
Tour. Kompletują własne drużyny i ruszają na 
podbój najbardziej hardcorowych miejscówek 
świata z zamiarem zrównania ia ich z : ziemią za Hisz 
mocą swoich boze złonek Tea 


£ Każdy wykonany quest to 

dodatkowe punkty na kon- e 
cie. Zgromadzenie odpo- 
wiedniej ilości punktów 
pcha fabułę do przodu, co 
przedstawiane jest za po- 
mocą całkiem zabawnych 
cut-scenek. Wraz z bie- 
giem czasu, pojawiają się 
nowe, wykręcone posta- 
cie. Jest  dosiadający 
mechanicznego byka Ste- 
ve-O,. mega-kretyn, bła- 


w 
z 
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Tony, Bam i | 


zen, kaskader i szaleniec 
w jednej osobie. Kto nie zna tego pana, może 
obejrzeć jego wyczyny w MIV, naturalnie 
w programie „Jackass”. Jest Phil, ojciec Bama, 
jak zwykle dręczony i maltretowany przez syna. 
Jest i hardy karzeł Wee-man... Sama śmietan- 
ka głąbów. Nie brakuje oczywiście czołówki 
„poważnego” skatebordingu. Doborowe towa- 
rzystwo, nie uważasz? 


Co nowego oprócz głąbów 

Seria ewoluuje już od ponad pięciu lat. Przez 
ten czas zdołała wypraco- 
wać dokładny i złożony, 
a przy tym bardzo intu- 
icyjny system duszenia 
trików i łączenia ich 
w długie sekwencje. 
I choć dła mnie już „trój- 
ka” była pod tym wzglę- 
dem doskonała, kolejne 
części wciąż wnoszą no- 
we elementy. Pierwszy 
UNDERGROUND _ przy- 
niósł możliwość biegania, 


| kiwania na trudno dostępne poręcze 


| wnerwić swojego zawodnika. Sfrustrowa- 
| ny skater połamie wtedy swoją dechę, 


| ana a konto bak ci sarsij 


| możesz wykonać w trybie „na nogach”, 


"ATI 


co pozwoliło wy- 
ciągać jeszcze dłuższe kombosy. THUG2 wnosi 
natomiast możliwość odbijania się od ścian. Gdy 
twój skater dolatuje do muru, możesz wcisnąć 
klawisz skoku, a zawodnik mocnym kopnię- 
ciem odbije się od Ściany i będzie kontynu- 
ował lot w przeciwnym kierunku. Dzięki 
temu możesz po chwili kontynuować kom- 
bo, które niegdyś musiałbyś zakończyć. 
Patent nieźle nadaje się również do wska- 


i platformy. Wszystko zależy od wyobraź- 
ni i umiejętności gracza. Po nieudanym 
triku i zaliczeniu gleby możesz teraz ostro 


dając upust swojej wściekłości. Po krót- 
kiej chwili możesz zpkiaczyay Ma 


jnktj | tuj 0 
koksy Mda tes Apode Ko- 
lejną nowinką jest tagowanie miejscówek 
za pomocą farby w sprayu. Takie akcje 


ale jest to w zasadzie tylko bajer wyko- 


<zy 


rzystywany w niektórych zadaniach. Niemniej 
fakt należy odnotować. Z ważniejszych rzeczy 
masz jeszcze tryb Slow Motion, który możesz 
uaktywnić, gdy naładujesz pasek Special. Znów 
masz do czynienia w zasadzie jedynie z cieka- 
wostką, niemniej oglądanie trików w zwolnio- 
nym tempie pozwala podziwiać złożone i dopra- 
cowane animacje. Jest to również pomoć dla 

początkujących graczy, 


Nie od r 
skę zkiadawasno 


des 


Znejsoówk zmieniają się jek w kalejdoskopie 
saczynesz jako totalny noob od treningu 


SL 


ZEsJYJ 


Po chwili możesz jako Wee-Man 
z szaleć po cen- 
Prim Bostonu. Ładnie tu i jakie gładkie poręcze 


> -odósai 


którzy będą mieli więcej czasu, by spokojnie 
wyegzekwować kolejne triki, skleić je w kom- 
bosa i wyrźnąć maską o vert przy lądowaniu. 


A fuj, co za mordencje 
Co mi się w nowym THUG'u nie podoba, to 
grafika. Na konsolach jeszcze to jakoś wyglą- 


scenkach. Pan Hawk wygląda jak pryszczaty 
gimnazjalista, a Bam dostał facjatę taniego 
żula. Nie powiem, że są do siebie zupełnie 
niepodobni, niemniej w TV prezentują się ja- 
koś lepiej. Być może tak miało być, ale mi się 
nie podoba i już! Zastrzeżenia mam również 
do niezbyt ostrych i cukierkowych tekstur. 
Brakuje także ładniejszych efektów Świetl- 
nych i sporej ilości detali. Nie to, że jest 
jakoś plastikowo, ale mogłoby być lepiej. 
Podoba mi się natomiast design miejscó- 
wek, jak zwykle zresztą. Są rozległe, 
bardzo zróżnicowane i obfitują w ele- 
menty, które można rozpieprzyć 

w drobny mak — podtytuł do czegoś 
zobowiązuje. Rampy, quoterpipe'y, 
poręcze, murki, funboksy, krawężniki, 
ławeczki, fontanny, skarpy, platformy 

— wszystko aż się prosi, żeby po 

tym grindować, młócić graby, napier- 
niczać przeróżne fiipy i wyciskać ma- 
nuale. Dodatkowo, całość została 
ustawiona w takim stężeniu i takiej 
konfiguracji, że kombosy kleją się nie- 
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a Mechanika gry nie zmieniła się prawie ani o jotę. 


Wciąż najważniejszy jest balans i wyczucie czasu 


mal same, a najlepsi zawodnicy wyczeszą ukła- 
dy za kilkanaście milionów punktów i więcej. Je- 
śli więc zapomnieć na chwilę o lekko niedzisiej- 
szej grafice (na którą zresztą zwracasz uwagę 
przez pierwsze parę godzin), to za sprawą do- 
skonałej architektury ogólny design poziomów 
trzeba zaliczyć na plus. 

Demolce otoczenia za pomocą kawałka sklejki 
z kółeczkami towarzyszy przyjemna muzyczka. 
W sumie kilkadziesiąt utworów, wśród których 
znalazły się nagrania zarówno zespołu Metalli- 
ca, jak i Franka Sinatry. Owsze lasz tu 


ale zawsze jest to muzyka ) A nie- 
chciane tracki można sobie wyłączyć w menu. 
Stare-nowe tryby 
Wracając do samej gry — oprócz trybu „przy- 
godowego”, autorzy wrzucili opcję Classic Mo- 
de, czyli powrót do dobrze znanych rozwiązań 
z pierwszych części serii. Timer odliczający 2 
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Europa? Żaden problem, Barcelona jest rajem da 


fanów długich grindów i wysokich fipów 


minuty,  ze- 

staw zadań do 

wykonania, 

my, deska 

i miejscówka. 

Zadnych udziw- 

nień! W Classic 

Mode możesz 

śmigać po miej- 

scówkach zna- 

nych z trybu 

głównego, są 

również lokacje 

znane z poprzed- 

nich części serii. 

Jest OK, tylko 

szkoda, że nie po- 

kuszono się o zaprojektowanie kilku, choćby 
małych, skateparków specjalnie dla tego trybu. 
W efekcie ma się wrażenie, że Classic Mode po- 
wstał na chybcika, aby tylko był. 


Wklej swą gębę 


do tego cyfrowa fotka, którą przyci- 
nasz do rozdzielczości 128x128 i im- 
portujesz do gry z poziomu launchera. 
Efekt może nie jest idealny, ale nie ma 
to jak roztrzaskać własną twarz 
0 marmurowe schody. 

Z rzeczy wartych wspomnienia jest 
też tryb Multiplayer, w którym wrąz 
Z innymi popaprańcami z całego Świa- 


A gdy znudzi cię samotna E za 
= gra, rzucasz cho- 
erę i wbijasz SĘ na któryś z sieciowych sery 
rów. Fani elektroniczneg 


ta możesz dusić triki 
w kilku różnych trybach. Do tego dochodzi 
przyjemny split-screen, dzięki któremu możesz 
powalczyć z koleżką jednocześnie na jednym 
kompie. 


Ogólnie rzecz biorąc, THUG2 to całkiem sym- 
patyczna gra, warta polecenia szczególnie tym, 
którzy zjedli zęby na poprzednim UNDERGRO- 
UNDZIE. Zwolennicy staroszkolnych rozwiązań 
również znajdą tu coś dla siebie. Laicy nato- 
miast zostaną rzuceni prosto na głęboką wodę, 
przy czym przystępny tutorial pomoże im opa- 
nować podstawy systemu trików. W sumie ty- 
tut dla szerokiego audytorium — nie za łatwy, 
nie za trudny, a przy tym grywalny. Szkoda tyl- 
ko, że kluczowych zmian praktycznie zabrakło. 


THUGO nie przynosi 
wielu nowinek 

w stosunku do 
poprzedniej 
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zy zdajesz sobie sprawę, ile to czte- 
ry minuty i jak wiele można zrobić 
przez ten czas? Myślę, że odpowiedź 


na to pytanie znajdziesz grając w AR- | 
MIES OF EXIGO, a raczej nie grając, tylko | 
czekając na wczytywanie się zapisanej gry. | 


Oczywiście czasami następuje to szybciej, na 
przykład już po dwóch minutach, ale cztery 


minuty oczekiwania też nie są niczym dziw- | 


nym. Co prawda ARMIES OF EXIGO testowa- 
łem na komputerze Athlon 2.0 GHz z 512 MB 
RAM, ale skoro autorzy podają, iż wymagania 
minimalne to 700 MHz i 128 MB RAM, gra 
powinna śmigać tak szybko jak połączenie 
Speedy Gonzalesa ze Strusiem Pędziwiatrem. 
Przyznam, że ten niewiarygodnie długi czas 
wczytywania (oraz czas wychodzenia do menu 
i wychodzenia z programu) skutecznie popsuł 
mi zabawę i zniechęcił do gry. Jest tylko: 
jedno „ale”. Od firmy Electronic _4 
Arts otrzymaliśmy przeznaczo- 

ną do recenzji wersję beta 

(czyli testową). Nie 

wierzę, by rzecz nie 

została popra- 


Gra została stworzona 
m.in. przez najlepszych 
graczy ze światowej 
ligi STARCRAFTA. Gzy 
to wystarczy, by 
odnieść sukces? 


wiona w wersji ostatecznej. Jeśli jednak tak 
się nie stanie, możesz od mojej oceny za gry- 
walność odjąć co najmniej jeden punkt. 


Trójkąt niemiłosny 
W EXIGO żyły sobie przeróżne rasy: z jednej 
strony ludzie, krasnoludy czy gnomy, z drugiej 
ogry, trolle lub gobliny. Powiedzieć, że rasy te 
kochały się szaleńczą miłością, byłoby grubą 
przesadą. Jednak w przerwach pomiędzy kon- 
fliktami potrafiły ze sobą jakoś, lepiej lub go- 
rzej, współżyć (tylko proszę bez skojarzeń!). 
Ale nagle pojawiła się trzecia siła. Oto ze skry- 
tych w wiecznym mroku podziemi wypełzła no- 
wa potęga. Byli to Potępieni — stwory żyjące 
w ciemnościach i rządzące się prawami niezro- 
zumiałymi dla żadnej z ras zamieszkują- 

cych powierzchnię. 

I w tym momencie zaczyna się 


I wojna. W cza- 
sie jej trwania nie 
wszystko ułoży się według za- 
sady „czarne jest Czarne, 
a białe jest białe”. Ludzie zdra- 
dzą ludzi, wodzowie orków za- 
atakują swych pobratymców, 
trwać będą bratobójcze walki, 
którym z satysfakcją przyglą- 
dają się istoty żyjące w podziemiach. Bardzo 
ważne jest to, że każda z frakcji dysponuje 
zróżnicowanymi możliwościami. Najbardziej 
„odjechani” są Potępieni, którzy momentami 
do złudzenia przypominali mi Zergów ze STAR- 
GRAFTA. Zresztą społeczność ta uformowana 
jest na podobnej zasadzie „roju”. 


Trzy kampanie 
EXIGO jest grą całkiem rozbudowaną. Bę- 
dziesz miał okazję wziąć udział w trzech kam- 


Jak w każdym RTS'ie, najważniejszą sprawą jest opanowanie 
przejść — mostów lub leśnych i górskich prześwitów 


paniach (każda liczy 12 scenariuszy), sterując 
siłami Imperium, Bestii oraz Przeklętych. 
W większości misji schemat jest podobny: 
zbieraj surowce, rozbuduj bazę, dokonaj ulep- 
szeń jednostek, zbierz armię i ruszaj, by znisz- 
czyć wroga. Ale w niektórych scenariuszach 
trzeba sobie poradzić bez bazy, surowców 
i ciągłych dostaw rekruta, dysponując tylko 
oddziałami otrzymanymi na początku rozgryw- 
ki. Co ciekawe, część misji toczy się na dwóch 
poziomach: pod ziemią oraz na jej powierzchni. 


diem konfliktu 


W ARMIES OF EXIGO rywalizują ze sobą Imperium (2), Bestie (3) oraz Potępieni (1), którzy nieoczeki- 
wanie wyłonili się z ciemności podziemnego świata. Jednak twoje wojska natkną się również na neutral- 
nych wrogów (4). Mogą to być np. monstrualne pająki... 


Ostatecznym celem jest zniszczenie miasta — bazy 
wroga. Budynki zwykle upadają błyskawicznie 


gotowaną obronę. Na szczęście pro- 
gram spisuje się w miarę dobrze, jeśli 
chodzi o zarządzanie twoimi wojskami. 
Armia automatycznie ustawia się 
s w szyku: na pierwszej linii wojownicy 
przygotowani do walki wręcz, na drugiej 
jednostki miotające, na trzeciej uzdra- 
wiacze. Gorzej jest z przemieszczaniem 
się. Jeśli każesz armii iść na drugi koniec 
mapy, to możesz być pewien, że zwarty oddział 
zamieni się w rozciągnięty na dużej przestrzeni 
sznureczek. Generalnie jednak Sztuczna Inteli- 
gencja w ARMIES OF EXIGO wypada o wiele le- 
piej niż w dużej części RTS'ów, w jakie miałem 
przyjemność lub nieprzyjemność grać. 


Bohater rządzi 

Ogromną rolę w ARMIES OF EXIGO od- 
grywają bohaterowie, dowodzący siłami „ 
poszczególnych ras. Zwykle dysponują 
oni nie tylko sporą siłą, ale również 
fantastycznymi _ umiejętnościami 
specjalnymi, pozwalającymi im 
zniszczyć lub unieruchomić wielu 
żołnierzy wroga za pomocą jednego 
czaru. | o bohatera takiego musisz 
szczególnie dbać, gdyż jego 
śmierć jest równoznaczna 
z zakończeniem scenariusza 


W niektórych misjach bardzo ważne jest 
odnalezienie skarbów. Skrzynie mogą zawierać np. mik- 
stury uzdrawiające wojska 


W dodatku gracz może sam wybijać przejścia | 
pomiędzy tymi światami (używając przystoso- | 
wanych do tego jednostek), co dodatkowo 
uatrakcyjnia całą zabawę. Warto też zauwa- 
żyć, że cele misji zmieniają się dynamicznie 
w trakcie rozgrywania scenariusza (na przy- 
kład otrzymujesz zadanie uratowania jakiejś 
osoby, a dzięki temu zyskujesz wsparcie 
w późniejszym pojedynku z wrogami). 


Sztuczna Inteligencja 

W przypadku RTS'ów ciągle mówi się o głu- 
pocie programów i o tym, że prawdziwych | 
wyzwań dostarcza dopiero tryb gry wielooso- | 
bowej, kiedy to trzeba rywalizować z innymi | 
ludźmi. Podobnie jest w ARMIES OF EXIGO. | 
Komputer przeprowadza ataki z góry ustalo- 
nymi szlakami, nie potrafi w pierwszej kolejno- 
ści atakować najważniejszych celów, wysyła 
zwykle zbyt małe siły, by pokonać dobrze przy- 


Akcja ARMIES OF BXIGO sia się na dwóch poziomach — 


na powierzchni i w spowitym ciemnością Świecie podziemi 


Ę y 
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klęską. Bohaterowie, pomimo 
że dużo silniejsi od zwykłych 
jednostek, nie powinni jednak 
być traktowani jak samodziel- 
na armia. Bo przecież stare 
łacińskie przysłowie mówi 
(w wolnym przekładzie): „| Herkules dupa, kie- 
dy ludu kupa”. W czasie gry nie zawsze dyspo- 
nujesz tym samym bohaterem. Na przykład 
w misji Imperium zdarza się sytuacja, że twój 
główny heros dostaje się do niewoli i musisz 
wyzwolić go z opresji, stawiając na czele swo- 
jej armii innego wodza. 


Zady i walety 
ARMIES OF EXIGO została świetnie przygo- 
towana od strony audiowizualnej. Doskonale 
dobrano aktorów grających podstawowe ro- 
le (zwłaszcza podobał mi się głos wodza or- 
ków), 
pompatyczną (ale w tym wypadku pasuje 
świetnie) ścieżkę dźwiękową. Bu- 
„ dynki, elementy scenografii oraz 
_ € jednostki zostały pieczołowicie 
dopracowane, stworzono też 
| bardzo sugestywną grę Świa- 

tel i cieni. 


-» Przejdźmy teraz do wad 
„A * (czy raczej zadów). Absolut- 
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przygotowano nastrojową, trochę | 


Wydobycie surowców — dowie, złota oraz kryształów — 


stanowi bardzo ważny aspekt gry 


nie skandaliczny jest fakt, że można zaznaczyć 


| zaledwie piętnaście jednostek w jednym zgru- 


powaniu! A przecież w tej grze mogą się 
spotkać armie liczące sporo ponad stu żołnie- 
rzy. | takie rozwiązanie z całą pewnością nie 
ułatwia sterowania wojskami. Jednak podsta- 
wową wadą EXIGO (oprócz tego upiornego cza- 
su wczytywania programu) jest sztampowość 
rozwiązań. Owszem, znajdziesz tu różne fajne 
rozwiązania, jak podział Świata na podziemny 
i naziemny, czy interesujące umiejętności 
specjalne jednostek (dosiadanie żubrów, za- 
mrażanie, paraliżowanie, przekopywanie się 
pod ziemią), ale... Ale to wszystko już było. 
W ARMIES OF EXIGO nie ma ani krzty nowator- 


| stwa. To powtórka ogranych już schematów. 


Tylko czy to naprawdę taka straszna wada? 
Przecież obraz stworzony przez kopistę może 
być równie atrakcyjny dla oka jak oryginał. Ja- 
sne, że wartości oryginału mieć nie będzie, ale 
popatrzeć zawsze można... 
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owa odsłona LE- 
ISURE SUIT 
LARRY została |] 
pozbawiona nu- 

meru 8, który jej się prawowicie 
należał. Zapewne stało się tak, po- 
nieważ wysoka liczba może zacząć 
kojarzyć się z brazylijskim serialem. 
Na szczęście, to nie liczby decydują 
0 poziomie gry. 

Bohaterem odsłony MAGNA CUM 
LAUDE nie jest już legendarny Larry 
Laffer. Zdziwiony? Zamiast niego na 
podbój wyrusza jego siostrzeniec, 
Larry Loveage, który ma identycznie 
przerośniętą głowę, dziwaczny sposób ubiera- 
nia się oraz gigantyczne problemy z podrywa- 


' niem kobiet. Akcja rozgrywa się w studenckim 


kampusie — istnej dżungli, gdzie właśnie zawi- 
tała ekipa nowego, randkowego programu te- 
lewizyjnego „Swingles”. Nagrodą w show jest 
serce jednej z 3 seksownych uczestniczek. 
Larry nie może przegapić takiej okazji! Aby 

dostać się do programu, mu- 
zicc sisz przekonać do siebie 
powabną kobietkę prowa- 
dzącą show, która najzwy- 
czajniej w Świecie uważa 
cię za nieudacznika. Jako 
dowód swojej drapieżności 
masz przynieść  fanty, 
otrzymane od miejscowych 
4 piękności. 

Zasadniczą zmianą w se- 
rii jest wprowadzenie peł- 
nego środowiska 3D, które 
doskonale sprawdza się 
przy kreowaniu wypukłości. 

Gorzej sprawa się ma 


z twarzami pań — delikatnie mówiąc, niektóre 
straciły swój czar. Podstawowa zaleta 3D jest 
dość oczywista, możesz oglądać przedmioty 
i osoby z dowolnej strony. 

Zbrodnią byłoby pominąć fakt, iż MOL 
bardzo niewiele ma wspólnego z rasową 
przygodówką. Zbieranie przedmiotów, 
manipulowanie nimi, główkowanie czy 
prowadzenie dialogów — tutaj tego nie ma. 
Rozgrywka sprowadza się do zwiedzania stu- 
denckiego kampusu, klikania na wszystko 
myszką oraz pokonywania minigier, przypo- 
minających proste gry z GameBoya. 

MCL oferuje jedynie kilka rodzajów minigier 
— w efekcie będziesz zmuszony wielokrotnie 
rozwalać te same konkurencje. Podstawą 
wszelkiego podrywu jest gadka-szmatka. Nie 
dane ci jest samemu dobierać kwestie dialo- 
gowe, zamiast tego możesz sterować plemni- 
kiem przez tor przeszkód. Tak, wiem, brzmi 
idiotycznie. Przeszkody symbolizują potknięcia 
w rozmowie, jak beknięcia, pierdnięcia, zaga- 
pienie się w biust i kilka innych. Kluczem do 
sukcesu jest zbieranie zielonych serduszek, 

symbolizujących udane teksty. Jeśli na 

koniec rozgrywki okaże się, iż udało ci się 
oczarować swoją ofiarę, możesz przejść do 
kolejnego etapu podrywu. Całość wpasowu- 
je się w charakterystyczny szablon: zapozna- 
nie się, wspólny taniec, upojenie alkoholem 
oraz zaproszenie do siebie. Kolejność mini- 
gier bywa różna, od czasu do czasu możesz 
trafić na niespodzianki w postaci zaborczego 


c====4 ojca i jego kolegów z kijami baseballowymi. 


Podsumowując, rozgrywka z wymagającej 
i satysfakcjonującej zamieniła 


nudną. 


się w banalną i niezmiernie , 


W produkcji MCL nie brał udział pomy- 
słodawca całej serii przygód Larry'ego 
Laffera, czyli Al Lowe. Podobno powo- 
dem takiej decyzji były słabe wyniki 
finansowe Vivendi Universal — w efekcie zrezy- 
gnowano ze współpracy z około 350 pracow- 
nikami. Jak dla mnie, taka kolej rzeczy to duży 
błąd, gdyż LARRY wiele na tym stracił. 


Miłośnicy przygodówek powinni trzy- 
mać się z daleka od MOL, gdyż nie znaj- 
dą tutaj nic dla siebie. Gra kryje w sobie 

dużo szowinistycznego humoru, który nie 
wszystkim musi przypaść do gustu. Jeśli 
jednak to ci nie przeszkadza i lubisz przy- 
glądać się animowanym piersiom na dużych 
zbliżeniach, gra z pewnością przypadnie ci 
do gustu. 


Leisure Suit Larry: 
Magna Gum Laude 


Zręcznościowa / Przygodowa 


*+ Wymagania sprzętowe: >= 
Procesor 800 VA, ce 
256 MB RAM, 3 GB HDD 5 


3 Gra na platformy: PC, PS2, Xbox 
DZ WersjaPL [I Multiplayer 


ż_ High Voltage / Cenega Polska 
3 http:/Avww.leisuresuitlarry.com/ 


je | 


Humor, niezłe panienki Nudne i powtarzalne mi- 
świetne udźwiękowie- nigry, banalne podrywy 
nie, dodatkowe bonusy 44 mało przygód 


odejście od klimatu 
to już 
nie jest przygodów- 
ka. Jak ci się to 
podoba? 


Ł 
+ 


4 


ktekst: Tomasz „Coval” Kowalski 


Nasz Mistrz Rajdowy 


Bogdan Choma poleca! 


| Nowa Rewolucyjna -_.-_ 


Generuje wibracje, nawet w grach, L%) 


które nigdy nie wibrowały pod DirectX. (+1 slen-lsschi 


<K > 


) aż z MB Ra 


— 2 WENT , 


Gompressor Supreme 
8 Evolution Wheel 


>> Kąt obrotu 180 stopni 
> Kompatybilna ze wszystkimi grami 
)- W pełni programowalne przyciski 
>- Programowalna, 4-kierunkowa 
skrzynia biegów i hamulec ręczny* 
>- Programowalne, analogowe 
pedały hamulca i gazu 
)- Wibracja działająca na wszystkich ? 
platformach i w każdej wersji Windows” 
>- Nowoczesne materiały, testowane 
na prawdziwych torach wyścigowych 
> Stylowa kolorystyka, dzieło 
projektantów od McLarena i Porsche' a 
)- Wysuwany trzpień i 3 kąty 
pochylenia kolumny kierownicy 
)- Podstawa, którą można umieścić 
na stole i pomiędzy nogami 


Nie daj się nabrać 
na podróbki. 

Kup oryginał 
w dobrej cenie!!! 


Wyłączna dystrybucja na rynku polskim: MANTA Multimedia Sp. z o.o. ul. Matuszewska 14 bud. 4 + 


03-876 Warszawa, tel.: (22)332 34 50, fax: (22)332 34 60, e-mail: mantaQ© manta.com.pl, www.manta.com.pl 
Detaliczna sprzedaż wysyłkowa: www.ultima.pl, e-mail: adamQultima.pl tel. (22)654-60-43 
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Trzy fury węgla do 
Truskawki, Heńka 
w Liazie pod 
Krasnystaw. Maniek 
niech pojedzie po 


wino... 


efinicja obrotu towarowego z zagra- 
nicą uległa dwa lata temu zmianie. 
Od tego czasu dobra objęte ograni- 
czeniami obrotu można bez dodatko- 
wych formalności przewozić tranzytem przez 
nasz kraj. Firmy transportowe i spedycyjne 
są z nowych uregulowań zadowolone. Część 
z nich, do niedawna borykająca się z kontyn- 
gentami taryfowymi, zwiększa też swą 
aktywność na rynku wewnętrznym. Po przy- 
stąpieniu Polski do Unii Europejskiej dało się 
również zaobserwować wzrost inwestycji re- 
klamowych skierowanych do działów logistycz- 
nych największych lokalnych producentów. 
Bełkot? Cóż, jeśli tak uważasz, TRANSPORT 
GIANT na pewno ci się nie spodoba. Gra 
jest bowiem złożoną strategią ekonomiczńą 
poświęconą problemom handlu, logistyki i spe- 
dycji właśnie. Przy okazji stanowi unowocze- 


Dworzec sprzed 100 lat, fabryka równie 
stara, a obok nowoczesne biurowce... 


recenzje 


śnioną wersję stareńkiego TRANSPORT TYCO- 
ON. Dobre pomysły mieszają się w niej z prze- 
ciętnymi, zaś słaba oprawa techniczna 
momentami odstrasza. Fani przewozu towa- 
rów ciężarówkami, pociągami, statkami i sa- 
molotami nie mają jednak większego wyboru. 
Tej niszy żaden utalentowany producent gier 
nie zagospodarował. 

W programie wcielasz się w prezesa małej 
firmy przewozowej i stopniowo ją rozbudowu- 
jesz. Zaczynasz w Stanach Zjednoczonych 
w roku 1850, kiedy to inwe- 
stujesz w dyliżanse i inne = 
„pierwotne” środki transpor- 
tu. Tworzysz ogromne szlaki 
transportowe, wożąc np. 
drzewa do tartaku, 

z tych zaś drew- 

no do fabryk. 46/5£ 

Uważnie  śle- 

dzisz potrze- „AB 

by miast, "= 

działania konku- 

rentów i postęp 

techniczny. Inwestujesz w punkty przeła- 

dunkowe i przygotowujesz rozkłady jazdy dla 

swoich maszyn. W programie nie zabrakło na- 

prawdę długich pociągów elektrycznych, cię- 

żarówek z kilkoma przyczepami, autobusów, 

statków, zeppelinów, a nawet samolotów. 
Łącznie dostajesz około 130 
pojazdów, a także 60 różnych 
produktów do przewożenia. 
Zabawa kończy się w okoli- 
cach 2050 roku. 

W programie dostępne są 
dwa stopnie trudności — ła- 
twy (Stany Zjednoczone) 
i przeciętny (Europa). Samo- 
uczka niestety nie przewidzia- 
no, a instrukcja jest dość 
skromna. Miłą niespodziankę 
stanowi scenariusz „Europa 
Centralna", w którym na 
mapie pojawiają się typowo 
polskie miasta, takie jak 
Wroclaw, Poznan czy Lodz. 
Inne misje opowiadają o przy- 


Joe 


gotowaniach do olimpiady bądź 
wspieraniu rozwoju niewielkie- 
go miasteczka. Można też grać 
w trybie swobodnym, gdzie 
żadnych narzuconych z góry 
celów nie ma — „wystarczy” 
zarabiać pieniądze. Szkoda tyl- 
ko, że Sztuczna Inteligencja 
jednostek kuleje. Pojazdy 
nieraz gubią się na szlaku, a in- 
terfejs nie należy do 
najwygodniejszych. 

Ewidentną wadą 
programu jest rów- 

nież jego oprawa technicz- 

na. Stareńki silnik graficz- 

ny operuje grafiką 

2D i generuje schematyczne 

miasta oraz słabo animowa- 

ne pojazdy. Niektóre budynki 

| zupełnie nie pasują do epok, 

w których się pojawiają. Mapy 


M) można co prawda zoomować, ale na zbliżeniu 


wszystkie większe obiekty wyglądają 
jak rozmazane plamy. Z kolei przygrywające 
w tle melodie nudzą się z szybkością płonącej 
nitrogliceryny. 


Z pewnością TRANSPORT GIANT to pozycja 
dużo bardziej złożona niż tysiące obecnych na 
rynku strategii ekonomicznych, takich cho- 
ciażby jak SHRINE CIRCUS TYCOON czy 200 
EMPIRE. Z drugiej strony, program jest niedo- 
pracowany, nudny, brzydki i denerwujący. Je- 


go autorzy nie musieli się jednak wysilać 
— wiedzieli, że trafili w bardzo dużą niszę ryn- 
kową. Odnieśli komercyjny sukces i w chwili 
obecnej planują dodatek DOWN UNDER, opo- 
wiadający o trudnościach logistycznych, 
z jakimi spotykają się mieszkańcy Australii. 
Kangury wskakujące na drogę, pijane miśki ko- 
ala, dziobaki, te sprawy... 


ie. Wolałbyś 

jednak zwiać z biura 
i postrzelać do 
kosmitów... 


t+ tekst: Michał „Speedycja” Zacharzewski 


dvd+r 


Hawk logo is a trademark owned by Hawk, Inc. Los Angeles, California 
Manta is the exclusive distributor for Hawk, Inc. Products in Europe 


Dyskietki 


Napewno! 


>- parametry techniczne dorównujące 
specjalistycznym płytom Audio, służącym 
do nagrywania wysokiej jakości dźwięku 
>- doskonałej jakości folia srebrna jako nośnik właściwy 
>- najtrwalsza, spośród dostępnych na rynku 
nośników, warstwa serigraficzna (wierzchni nadruk 
i ochrona właściwego nośnika foliowego przed 
uszkodzeniami mechanicznymi) 
>- doskonałe wyważenie 
)- 56 i 48-krotna prędkość nagrywania CD-R 


DVD-R x4 


Wypalisz 


CD-R DVD-R DVD+R 


w kopercie w kopercie w kopercie 


_ |. z 
Szukaj w sklepach fizyce 
Pojemność: 700 Mb +0,1 © Czas nagrywania: 80 min Średnica dysku: 120 mm +0,1 


Średnica otworu: 15 mm © Grubość: 1,2 mm Średnica powierzchni nagrywania: 44,7 mm — 118 mm 


na terenie całego kraju: Materiał nośnika: poliwęglan © Warstwa zapisu: ftalocyjanina * Warstwa odblaskowa: srebro 
W: 


farstwa ochronna: lakier pochłaniający prom. UV © Procent odbicia: >55% 

Detaliczna sprzedaż wysyłkowa: ę z ER 
www.ultima.pl, e-mail: adamQ0ultima.pl ( DVD+R 8 DVD-R Hawk Specyfikacja: 

tel. (22) 654-60-43 Pojemność: 4,7 Gb € Czas nagrywania: 120 min € Predkość nagrywania: x4 € Zgodne ze spec: DVD+R 2.0 

ż z a Długość fali prom. lasera: 650 nm © Średnica dysku: 120 mm +0.1 © Średnica otworu: 15 mm 

Wyłączna dystrybucja na rynku polskim: MANTA Multimedia Sp. z o.o. Grubość: 1,2 mm +0,3/ -0,06 mm € Format nagrywania: Data (DVD+ROM), Video (DVDźVideo), Audio (DVD+Audio) 
ul. Matuszewska 14 bud. 4, 03-876 Warszawa Srednica powierzchni nagrywania: 48mm 116 + 0,05 mm * Materiał nośnika: poliwęglan 
kontakt: tel.: +48 22 332 34 50, fax: +48 22 332 34 60 Warstwa zapisu: ftalocyjanina € Warstwa odblaskowa: srebro © Procent odbicia: 45-85% © Żywotność: 100 lat 


il: > l | Kompatybilność: Plextor, Asus, Pioneer, Toshiba, Sony, Teac, TDK, Nec, LiteOn i inne nagrywarki DVD+R/RW 
e-mail: manta(©manta.com.pl, www.manta.com.p Warstwa ochronna: lakier pochłaniający promieniowanie UV 
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szyscy ze zniecierpliwieniem 
wyglądają gry SID MEIER'S P|- 
RATES!, tymczasem w sklepach 
pojawiła się kontynuacja strate- | 
ekonomicznej PORT ROYALE 2. Czy warto | 


czekać na kolejną produkcję Sida, czy też spró- 


bować swoich sił na karaibskich morzach? 
PR 2 to symulator ekonomiczny. Akcja 


4 
rozgrywa 
( 


raibach, gdzie 4 potężne nacje (Angli- 


cy, Francuzi, Hiszpanie oraz Holen- | 
| fazie gry masz szansę odnaleźć wybrankę swe- 


drzy) walczą o dominację 
nad tym bogatym zakąt- 
kiem świata. Przez więk- 

+ szość czasu zajmujesz się 
handlem, produkcją oraz 
dystrybucją swoich 
dóbr. Piractwo, kaper- 1% 
stwo oraz gigantyczne bi- 
twy morskie to jedynie dodatek 


do sedna rozgrywki — lukier na świe- | 


żutkim pączku 

Handel opiera się na 19 towarach 

(cukier, bawełna, liny, rum itp.), z czego 

16 produkowanych jest na miejscu, a 3 
transportowane z Europy. System wy- 

miany bazuje na zasadzie popytu i podaży. Im 
więcej danego towaru znajduje się w mieście, 
tym taniej możesz go kupić. Analogicznie, im 
mniej towaru, tym wyższa będzie jego cena 


Aby się wzbogacić, musisz wykorzystywać te | 
różnice. Pieniądze pozwolą ci rozbudowywać | 
konwoje, najmować dodatkowych kapitanów, | 


a nawet rozpocząć własną produkcję. Oczy- 
wiście, inni handlarze oraz losowe wyda- 
rzenia jak sztormy, plagi, wojny czy 

piraci będą ci przeszkadzać. 
Rosnąca fortuna pod- 
niesie natomiast 
twoją ran- 


fh 


j PORE. 
soja 
się 
w XVII wieku na Ka- *% 


gę. co umożliwi ci powiększenie floty (maksy- 
malnie 10 konwojów po 10 statków) i otrzy- 
mywanie specjalnych misji od gubernatorów 
oraz wicekrólów różnych nacji. W późniejszej 


go serca, przejąć miasta w imieniu jed- 
nej z nacji czy też rozprawić się ze 

sławnymi piratami. 
PR2 wprawia wielu 
graczy w zakłopotanie. 
Nie ma to nic wspólne- 
go z poziomem trudności 
rozgrywki — problemy spra- 
wia rozbudowany interfejs. Au- 
| torzy spostrzegli ten słaby 
punkt zabawy, dlatego też gra 
oferuje 8 wielgachnych sce- 
nariuszy samouczka. Rozegra- 
nie niektórych zajmuje nawet 
godzinę! Jednak prawdziwą 
radochę gwarantuje dopie- 
ro tryb wolnej gry, gdzie nikt 
nie mówi ci, co masz dalej ro- 

bić. 

W moim odczuciu największą 
wadą PR2 2 jest system rozgrywa- 
nia morskich bitew. W danej chwili 


możesz dowodzić tylko jednym okrę- | 
tem. | tak, kiedy twoja flota składająca się z 5 | 


okrętów liniowych zostanie zaatakowana przez 
identyczną flotę wroga, zostaniesz zmuszony 
do prowadzenia walki w układzie 1 do 5. Kom- 


| puter prowadzi 5 jednostek jednocześnie, ty 


sterujesz tylko jednym statkiem, 

a reszta czeka ukryta. Dopiero po za- 

tonięciu bądź ucieczce danego okrętu, 

możesz wystawić do walki kolejny. Ta- 

kie rozwiązanie nie jest ani reali- 
styczne, ani uczciwe! 

PR2 _ otrzymało 

pełną lokalizację 

na język polski. 

Wszystkie, nawet naj- 

drobniejsze elementy gry 

zostały przetłumaczone. Stył 

oraz terminologia polskiego wy- 

dania wskazują na pełen profesjo- 

nalizm dystrybutora. Jedyną nieści- 

słość zauważyłem w nazewnictwie 

niektórych dóbr. W jednej z misji pro- 


Jak pokonać wroga? 


Konwoje wojskowe to najpotężniejsi przeciw- 
nicy w grze. Pokonanie ich wymaga nie lada 
umiejętności oraz doskonałej floty. Trik pole- 
ga na wykorzystaniu innego. sprzymierzone” 
go konwoju jako mięsa armatniego. Najpierw 
odszukaj zaprzyjaźnionych wojaków, a potem 
podążaj za nimi, aż natrafią na wrogi konwój. 
Poczekaj aż działami przemówią sobie do ka- 
JĄ dłubów. Prawie zawsze z takiej potyczki obie 
I] strony wychodzą mocno uszczupione liczeb- 
I nie. | o to chodzi! W tym momencie sam 
przeprowadź atak na nieprzyjacielski konwój. 
Zmiękczony przeciwnik okaże się 0 niebo 
przystępniejszy niż jego „Świeża” wersja. 
| szono mnie o dostarczenie sukna, kiedy indziej 
| towar ten nazywa się „ubrania”. 
| PR2 z pewnością nie zdoła nikogo olśnić gra- 
| fiką czy udźwiękowieniem. Dzieje się tak z pro- 
| stego powodu — gra korzysta z przestarzałego 
silnika, który łączy animowane tła z nałożonymi 


| na nie obiektami 2D. Większość programi- 
| stycznych wysiłków poszła na rozbudowanie 


rozgrywki, czyli karmę dla wygłodniałych sza- 
rych komórek. 
Z pewnością warto zaopatrzyć się w PR2, 


| choć nowi PIRATES! też zapowiadają się nie- 
| zwykle atrakcyjnie. W chwili obecnej PR2 to 
| najciekawsza pozycja w swojej tematyce, ale 
| pamiętajmy, że jej największy konkurent jesz- 


cze nie wypłynął na szerokie wody. 


Port Royale 2 
Strategia / Symulacja 
++ Wymagania sprzętowe: 
Procesor /50 MHz, 
256 MB RAM, 700 MB HDD 
| > Gra na platformy: PC 
M] WersjaPL DC Multiplayer 
że Ascaron Entertainment / Cenega PL 
3 http://www.ascaron.com/gb/portroyalec 


Mrchaic 


Rozbudowana rozgryw- 


Ka, wOINność wyDOru 


gody — gra bogata 
w treść, choć niezbyt 
widowiskowa ĘĄ] 
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€Di10795 


€DI10785, (€DI10775 


€DI10825, /€DI10085 


€Di10815 


NI0 MOTT 
K 1960.N60MOT1.S1 PSSE: 
GDJAO3TSĆ GD10395 - GDJ10405 CDJ10288: ©DUJ10435 CDJ10446::. 


Aby pobrać grę java wyślij SMS o treści numer gry 
na numer 79266. 


€DIl10075 


€DI10805 €DIl10835 


L SZEZEZf A =. 


Aby pobrać tapetkę kolorową wyślij SMS o treści numer tapety 74266 (4.88 zł z VAT) 
Usługa dostępna dla posiadacz telefonów Noże sens Motorola, RARE: Sonyehceson. dni 


Sprawdż czy Twój telefon umożliwia uruchamianie gier java. 


Nokia 3510189106 
Nokia 3300 5100-6100, 6810, 7210, 7050 
Nokia 7650. 3650 


"MOT3. Motorola V200, V500, V600; V80: 
SAM1 Samsung C100, X100 sa 
SAM2 : Samsung E700, E710 


; "Hotel T720 Trz2 St: Siemens S55, M56, SL56 


SE: Sonyericsson T610. T630 


m7 *88) [ZIE7Z 


Break The Habit Linkin Park CDM10015NO 


Are You iGónna Go My way Lenny Kravitz ©DP10025 — 

| Bittersweet Symphony ILENZNA CDP10045 Despre Tine O-Zone CDM10025NO no £ AQ dlo Ue4 51 
Blind Korn CDP10055 Dont tell me Avril Lavigne C©DM10035NO0 > zato mz M pzm none 
Bring Me To Life Evanescence CDP 10075 Down Blink 182 C©DM10045NO sa POLI MONO 
California Love 2Pac CDP10095 Dragostea Din Tei Haiducii CDM10055NO 39 032796 032775 mandaryna : jesteś ale cię nie ma 
Chewing Gum Annie CDP10105 Everything Alanis Morissette GDM10075NO MW 032792 032770 ich troje ; ostatni przystanek 
Chihuahua Dj Bobo CDP10115 Fallin High Safri Duo CDM10095NO 3 032784 032748 leber 8 marian , jedna z dróg 
Cleaning Out My Closet Eminem CDP10135 First Day Of My Life Rasmus CDM10105N0 9% 032440 022288 mezo 8. liber ; żeby nie było 
Complicated Avril Lavigne CDP10145 Flawless George Michael CDM10115NO ARR 032400 032398 kasia kowalska ; to co dobre 
Daddy Cool Boney M CDP10155 Forca Nelly Furtado CDM10125N0 032397 031981 mandaryna ; here i go again 
Dragostea Din Tei Haiducii CDP10185 Forever Young Interactive ©DM10135NO 032231 032211 ania dąbrowska : charlie charlie 
Duality Slipknot CDP10205 Fuck It Eamon C©DM10145NO s 032210 032202 tede/zdzislawa sosnicka ; jak żyć 
Everybodys Fool Evanescence CDP10225 Hey Mama Black Eyed Peas CDM10155NO ]j 032058 032045 morwa ;: to dła słuchaczy 
First Day Of My Life The Rasmus CDP10255 How Come D12 CDM10175N0 031967 _ 031846 o.s.t.r ; rap po godzinach 
Fuck It Eamon CDP10285 Light My Fire The Doors CDM10215NO 031887 031864 52dębiec ; to my polacy 
Fuck U Right Back Frankee CDP10295 Lord Of The Rings 2 Theme ©DM10225NO 031853 031829 powodzenia 
Heaven Dj Sammy CDP10325 5 myband D12 CDM10235N0 031813 031790 golec uorkiestra ; nie ma nic 
DAG Qutkast CDP 10335 My Happy Ending Avril Lavigne CDM10245NO 031725 031719 ivan i delfin : jej czarne oczy 
I Will Survive Gloria Gaynor CDP10355 5 My Immortal Evanescence CDM10255NO 031216 031208 sistars ; sutra 
Im too Sexy Right Said Fred CDP 10375 P> Nemo Nightwish ©DM10265NO 031594 030593 virgin dżaga 
In The Navy Village People CDP 10385 Ź No More Lies Iron Maiden GDM10275N0 029707 030097 liber , skarby 
Karma Police Radiohead CDP10415 KM Pimp 50cent CDM10285NO 029563 024725 jeden osiem! : jak zapomnieć 
King Of My Castle Wamdue Project CDP10435 j Rise Safri Duo GDM10295NO AB iożidicwak 
My Band D12 CDP10465 Roses Outkast CDM10305NO z == 
Opa Opa Despina Vandi CDP10485 Sick And Tired Anastacia CDM10325N0 
Rhythm Is A Dancer Snap CDP10525 Trick Me Kelis CDM10345N0 LOGOSU c: LD CIE 
Rise Safri Duo CDP10535 Walking in my shoes Depeche Mode €CDM10355NO 
Sick And Tired Anastacia CDP10575 We Willi Rock You May/Mercury CDM10375N0 z447zi- UZALE 
Single Natasha Bedingfield CDP 0585 Whats your number Cypress Hill CDM10385N0 |. tiwi W H 
Staying Alive Bee Gees CDP10625 Where Are We Running Lenny Kravitz CDM10395NO ! Fochęł UB 
Summer Jam UD Project Vs Sunclub CDP10635 With You Jessica Simpson CDM10415NO ij INA 20) 
The Closest Thing To Crazy Katie Melua CDP10655 | FRCU Usher ft Lil Jon 8 Ludacris CDM10425NO SI N 
The Poison Groove Coverage CDP 10665 ż Nz" Z ZZZ 
The Simpsons TV Theme CDP 10675 
Theme Pulp Fiction CDP10695 ż | FRIENDS „29 UJ o SĘ ( Ę SDI 
This Is The World We Live In Alcazar CDP10705 
Trick Me Kelis CDP10725 
U Cant Touch This Me Hammer CDP10735 
What Is Love Haddaway CDP10765 
Whats Your Number Cypress Hill *CDP10775 
Yeah Usher ft Ludacris CDP10815 wn HBA 


KJHIT ANYKEY 


AAA 


MASĄ, 


BD Za RE NM: TES 
23:50:50 PR=EJSTIYJ SPEC 
0 MASYW MRŁISORĄCZE UTW DATE JA 


„EGRIOZYBIOJE. EOCE LEPOTTJKA SŁ BOSZEZORE zes ZYSK EZERCZZKCE z ee s MRSTAE | BARZRI z 


- (Dzwonki Polifoniczne SMS na numer /365,cena SMSa to) | ; 
| tylko 3.66 zi ASP 
|wybrane modele telefonów SAMSUNG, MOTOROLA, 
| SIEMENS, SONY ERICSSON. ERICSSON, NOKIA, 
SAGEM, PHILIPS obsługujących dzwonki w formacie 
midi lub smaf i z opcja WAP. 

SMS o treści AA76. (numer dzwonka) na numer/365. 


M) 


Dzwonki Monofoniczne SMS na numer 7265, cena 
OVCEROWICZE EYE 

td Usługa dostępna dla wybranych modeli telefonów NOKIA. 
Dzwonek Mono wyślij SMS na numer 7265 o treści AA76. 
(numer dzwonka mono) I 2 EET TORT OUTER 


Aby pobrać dzwonek polifoniczny wyślij SMS o treści 
CDxxxxxP na numer 74266 (4.88 zł z VAT) 

Usługa dostępna dla posiadaczy telefonów 

Nokia, Siemens,Motorola, Samsung, Sony ericsson, Sagem. 
Sprawdż czy Twój telefon odtwarza dzwonki polifoniczne. 


Jeśli chcesz wysłać dzwonek znajomemu wystarczy ze 
swojego telefonu wysłać SMS pod numer 7265 Ę 
tdla dzwonków monofonicznzch) lub 7365 (dła dzwonków - 
polifonicznych) o treści. AAXX.(numer dzwonka). 

numer iąssie a np. 


Aby pobrać dzwonek monofoniczny wyślij SMS o treści CDxxxxxM 
na numer 72266 (2.44 zł z VAT). 
Usługa dostępna dla posiadaczy telefonów Nokia 


apety b gry java? WAWEL na adressupportQcellpoc.com. UEWCECESG 


Z poprzedniego artykułu dowiedziałeś się. do 
czego służy podstawowa komórka gry 
zorganizowanej. czyli twój lokalny sklep 
prowadzący Ligę MtG i organizujący oficjalne 
turnieje. Wbrew obietnicy nie dowiedziałeś się. 
jak zaaplikować tabletkę kotu. Wprawdzie 
miał być to dowcip, 
jednak w związku 
z lawiną pytań. którymi 
zasypali mnie koledzy 
z pracy, posiadacze tych 
wspaniałych stworzeń 
i okoliczni weterynarze, 
- ten ważki tekst -został 
zamieszczony gdzieś 
na www.isa.pl/magic. 
Uwaga. niespodzianka 
- do tekstu dołączony 
jest formularz z trzema 
prostymi pytaniami 
konkursowymi. Oto 
one: 


1. Co ma wspólnego 
z kotami pierwszy 
artykuł z cyklu „Magii 
pod kontrolą ? 


2. lle jest kolorów 
w Magicu? 


Hint: przy 
odpowiedzi na 
to pytanie nie 
należy uwzglę- 
dniać artefak- . 
tów, bo one są 
bezkolorowe, 
tylko biały. czarny. niebieski. czerwony 
i zielony. Mam nadzieję, że pomogłem 


3. Czy spell. którego target przy resolvie nie jest 
jużw playu. fizzluje? (he, he, he...) 


No dobra. dla ułatwienia kilka możliwych 
odpowiedzi: 


A-niefizzluje, tylko zostaje skontrowany 
B-fizzluje jak diabli 
C- nie wiem... 
D - dwa kilo 
kaszanki, 
wstrzą 
-śnię 
te, 


nie 
zmieszane. 
And the 


winner is: 
„Nie wiem” - 


gdybyś to wiedział. nie byłbyś początkującym 
graczem. Zresztą, tak naprawdę to sam tego nie 
wiedziałem. 


Wśród czytelników. którzy prawidłowo wypełnią 
formularz (ok.. wystarczy prawidłowa 

odpowiedź na pierwsze 2 pytania) do 15 
grudnia, rozlosujemy 10 zestawów dla 
dwóch graczy. 


A teraz kilka słów o tym. jak 
przygotować się do swojego 
pierwszego turnieju. Wiesz już. jak 
wymieniać się kartami. teraz kilka 
słów o zakupie fabrycznych 
produktów. Prawdopodobnie nie 
chcesz wydać na MtG wszystkich 
swoich pieniędzy, więc warto się 
najpierw zastanowić, w co chcesz 
zainwestować. Należy tutaj wziąć 
pod uwagę kilka czynników takich 
jak: ilość kart rzadkich. zgodność 
z twoimi upodobaniami i zawartość 
ulubionych kolorów oraz to czy 
produkt przeznaczony jest dla 
twojego poziomu. Nie zawadzi też 
spojrzeć na cenę. 


Na początek krótkie wyjaśnienie - 
w Magicu spotkasz 3 rodzaje kart: 
rzadkie (rare), nieczęste 
(uncommon) oraz zwykłe 
(common). Definicja poszcze- 
gólnych rodzajów kart kryje się 
w samej nazwie. Otóż np. karty 
rzadkie są .. eee. no rzadkie. 
Oznacza to. że w fabrycznym 
opakowaniu losowych kart będzie najmniej kart 
rare . Łatwo się domyślić. że takie karty są na 
ogół znacznie lepsze. ciekawsze lub 
przynajmniej dziwniejsze od innych kart 

Karty zwykłe są najbardziej powszechne (co nie 
oznacza. że można się bez nich obyć) 
a niezwykłe są gdzieś pośrodku. 


Jak może zauważyłeś, zestawy do MtG dzielą 
się na trzy podstawowe poziomy: starter. 
advanced oraz expert. Skąd taki podział, skoro 
w produktach z różnych poziomów można 
często spotkać karty z tych samych edycji. 
a karty z zestawu wprowadzającego mogą 
występować nawet w taliach mistrzowskich? 
Po prostu tak jest łatwiej - jeśli na przykład 
dopiero uczysz się grać, powinieneś zwrócić 
uwagę naprodukty 


PORN 
STARTER 


Kupując taki produkt masz pewność, że został 
on skonstruowany dokładnie tak, aby twoje 
wejście w świat Magica było jak najłatwiejsze. 
Produkty „Starter level" 


czyli dla początkujących. reprezentuje Zestaw 
Wprowadzający dla dwóch graczy do Osmej 
Edycji - zawiera on dwie gotowe do gry. małe 
talie. jeden zestaw dodatkowy składający się 
z losowych kart, oraz dwie maty do gry z pełnymi 


| w czym to się 


zasadami gry w języku polskim. Nie znajdziesz 
tam jeszcze talii turniejowych, ani zabójczych 
kart - ale doskonałą i prostą zabawę 
na początek. Jeśli nabierzesz nieco obycia, 
możesz zainwestować w produkty z logo 

POŁOZOŃ 

ADVANCED 

ŁEVE04 
Ten poziom to przede wszystkim zestawy 
składające się z kart Ósmej Edycji MtG. 
Zawierają one sporo naprawdę dobrych kart. 
bez których grę trudno sobie wyobrazić. Nie ma 
tam jednak jeszcze skomplikowanych 
mechanizmów charakterystycznych dla 
rozszerzeń eksperckich (jak Champions of 
Kamigawa). 


Od tych ostatnich roi się w produktach 


oznaczonych jako 

PORDZOŃ 

EXPERT 

NCEV€-4 
Jeśli wybierasz się na mały 
lokalny turniej AM 


na którym _« 
zagrasz tylko i 77 
wyłącznie dla 
zabawy, 
Ósma Edycja 

w zupełności 

ci wystarczy. 
Ale jeśli chcesz 
dołączyć do 
czołówki, nie 
obędziesz się 
bez kart z zes- 
tawów poziomu 
Expert. Znaj- 
dziesz tu cieka- 
we mechanizmy 
wprowadzane 
przez najnowsze 
edycje. najbar- 
dziej zabójcze 
karty oraz talie. 
do posługiwania 
się którymi trzeba 
mieć trochę 
wprawy. 

A teraz kilka 
konkretów o tym. 
z czym to się je 


kupuje - zanim 
wejdziesz na 
dobre w świat 
wielkich turnie- 
jów. nie zawadzi 
sobie poukładać 
tego wszystkie- 
go wgłowie: 


Produkty do MtG dzielimy na kilka rodzajów. w 
zależności od zawartości. opisanych powyżej 
stopni zaawansowania oraz miejsca na scenie 
turniejowej. Podstawowe pojęcia. jakie warto 
przyswoić to: 
ja | Zestaw dodatkowy 
<> | Czyli tak zwany booster. Jest to 
y paczuszka piętnastu losowo dobranych 
| kartz danej edycji, wtym 1 karta rzadka 
| Snieczęste oraz 11 zwykłych 


TournamentPack z 
Często dla uproszczenia | "ąqą794€ 
jest nazywany „starterem”, | 47PSE6 
przez co jest mylony | 
z produktami) 
wprowadzającymi. | 
Znajdziesz w nim zawsze | 
aż 75 kart, wtym 3rzadkie, ' 
9 nieczęstych, około 30 
niezbędnych do gry lądów podstawowych 
aresztatocommony. W Tournament Packu 
znajdziesz także małą książeczkę ze 
specjalnymi zasadami dotyczącymi 
słosownej edycji Mt=6 


Theme Decks 

Czyli talie tematyczne. Z każdą edycją 

pojawiają się cztery różne 60-ciokartowe 
A y talie w różnych kolorach 
4% 


o różnej 
koncepcji działania i strategii użycia. Taka 
4 talia jest już gotowa do gry - wystarczy 
Ł. wyjąć ją z opakowania i ewentualnie 
+ przeczyłać zawarte w załączonej 
% + książeczce porady dotyczące 
strategii. | tak w najnowszej edycji - 
£ Champions of Kamigawa - spotkasz 

się z potężnymi stworami z zielono-czarnej 
talii Kami Reborn i wężowymi wojownikami 
ze Snake s Path, na zadających 
bezpośrednie obrażenia szamanach 
bazuje Spiritbane, a Way of the Warrior to 
całkowicie biała talia z samurajamii nowym 
mechanizmem bushido. Jeśli nie chcesz 
kupować talii tematycznej, możesz się też 
zaopatrzyć w spis kart i zgromadzić je 
samodzielnie. Jest to wprawdzie bardziej 
pracochłonne rozwiązanie, jednak daje 
sporo satysfakcji 


Championship Deck pz 


To już poważniejsza sprawa 

Po każdych Mistrzostwach 

Świata wychodzą cztery takie / 
mordercze decki 


nem 
MMGB55Z 
ZCRZES 


odpowiadające dziełom / BERL, | 
zawodników, którzy (> 0 
o zczj 


uplasowali się na czterech 
pierwszych miejscach tego 

najbardziej prestiżowego turnieju świata 
Łączna wartość kart w takiej, zwykle 
sześćdziesięciokartowej. talii jest na 0g6/ 
ogromna, więc w Championship Becku 
znajdziesz reprodukcje w złotych ramkach 
zamiast prawdziwych kart Za to emocje 
związane z obsługą jednego z najbardziej 


zaawansowanych narzędzi mordu w Świecie 
MG, są jak najbardziej prawdziwe. Jeśli lubisz 
nie tylko MtG, ale i klimaty fantasy, możesz 
pomyśleć o 


FatPack 

Jest to spore pudełko, wktórym | 
znajdziesz jeden Tournament 
Pack, trzy boostery, dwie karty | 
promo oraz książkę Outlaw - 
powieść dziejącą się wrealiach |  |żs4 
świata Kamigawa W cza 
Na koniec może nie najbardziej zaawansowany, 
ale zato największy z produktów 


Box Set 


Wsporym 
pudle 
znajdują 
się dwie 
talie tema: 
tyczne do 
popułarnej 
Osemki,. 
trzy zestawy 
dodatkowe 
(każdy z in- 
nej edycji) 
dwie „świecą- 
ce karty 
promocyjne 
książeczka 
> zasadami 
oraz dwa 
szpanerskie 
liczniki życia 
dzięki którym 
młody dżentel 
men nawet 
obrażenia 
może 
dostawać 
zklasą 


s. Skoro zgromadziłeś już stosowny arsenał, pora 
d zabrać się za przygotowania do pierwszego 

turnieju - zanim w nim zagrasz, musisz wiedzieć 

w jakim typie będzie rozgrywany, a co za tym 
idzie, jakich edycji można użyć do konstrukcji 
talii. O tym, jakie są typy turniejów i jak stworzyć 
talię, napiszę w następnym odcinku - póki co 
poprzestanę na jednej prostej. choć genialnej 
radzie - jeśli chcesz wiedzieć. czego się 
spodziewać na swoim pierwszym turnieju - po 
prostu wybierz się na turniej! Wcale nie musisz 
od razu w nim grać, wystarczy, że będziesz 
śledził, jak to się robi. W ten sposób, kiedy sam 
rozpoczniesz swoją przygodę z turniejami 
będziesz już wiedział, o co chodzi i będziesz 


Artykuł promocyjny —— i 


SĘ 


mógł się spokojnie skupić na dręczeniu swoich 
przeciwników. Najbliższa naprawdę dobra 
okazja, żeby pokibicować to 

Finał Junior Series 


O ile Junior Series były turniejami dla wybranych R 
(jeśli można kogoś określić „wybranym” tylko 

dlatego, że nie skończył 16 łat), o tyle w Junior 

Final grają wybrani 
z wybranych. czyli 
najlepsza ósemka 
z każdego turnieju 
Junior Series. Turniej 
odbędzie się 4 grudnia 
w Łodzi. a szczegóły 
znajdziesz jak zwykle 
na www.isa.pl/magic 
Na pewno będzie to 
świetna okazja nie 
tylko do tego, aby 
pokibicować, ale 
również do tego, by 
powymieniać się 
kartami, poznać 
nowych przyja- 
ciół i... oczywiś- 
cie ich rozgromić 
za pomocą 
swojej talii 
Powodzenia! 


Marcel Zaborski 


że Mikołajki 
z zbliżają się wielkimi krokami, 
J mamy dla ciebie specjalną ofertę: do 
końca roku możesz zamówić na naszej stronie Box 
Set w specjalnej cenie 55 zł 


Www .isa.pl/sklep 
lub (22) 846 79 25 
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nicy kłócą * 
się z federa- 
cją o kasę i rozgrywki w tym 4 
sezonie są zagrożone. Możliwe + 
więc, że najnowsza wersja symulatora + 
hokejowego będzie dla ciebie jedyną szansą PA 
na stałe obcowanie z lodowiskiem, krążkiem 
i kijem. Z jednej strony szkoda, z drugiej 
— może to i dobrze. NHL 2005 to zdecydowa- 
nie najlepsza pozycja, jaką w tym roku zaser- 
wowała nam EA Sports. 


i dziwa GWACAE ) ; 
| W przeciwieństwie do NA symu- 
| latorów sportowych, nie ma w tej grze zło- 
I tego, pewnego sposobu na zdobycie bramki. 
Gra dopracowana jest niemal w każdym | Bramkarze, nawet tych najsłabszych dru- 
szczególe. Po jej odpaleniu natychmiast prze- ! żyn, są czujni jak elektroniczny pastuch i ła- 
nosisz się na lodowiska Stanów Zjednoczo- | pią większość strzałów. A że hokej to gra dla 
nych bądź Europy. Sterowanie zawodnikami |; twardzieli, twoi zawodnicy muszą być przygo- 
jest tak realistyczne, że grając czujesz się ! towani na hardcore'owe traktowanie przez 
jakbyś naprawdę jeździł na łyżwach. A ponie- | przeciwników. „Bodiczek”, choć brzmi łagod- 
waż hokej to bardzo trudna gra, w której i nie i swojsko, oznacza ni mniej nie więcej tyl- 
trzeba opanować wiele elementów, bawiąc ! ko grzmotnięcie swego przeciwnika o bandę, 
się nawet na poziomie „beginner” spocisz się | o lód lub o cokolwiek innego. Ważne, by padł 
niczym Kali przemierzający pustynię na wrot- | lub przynajmniej stracił krążek. A jak któryś 
kach. Opanowanie podstawowych zasad i za- | cię wkurzy, można wywołać 
grywek zajmie ci sporo czasu, ale kiedy po- bójkę (polecam Krzysia Oliwę 
tem świadomie wykonasz udaną akcję, w akcji). 
poczujesz się jak 


EA Sports przyzwyczaiła 
nas już do niesamowitej 


ie 
na pewno połechta c 


Mario Czerkaw- 
skiego. Tradycyj- 
nie już wszelkie 
animacje stoją 


wyższym z możli- 
wych. Dźwięk do- 
równuje — grafice, 
idealnie odwzorowana 

atmosferę potyczki na 
lodowisku. To właśnie dzię- 
ki niemu oraz niebywałej 
miodności gry stukając w kla- 
wiaturę czujesz w swych rękach 
kij i odbijający się od niego krążek. 
W dodatku twórcy gry dodali do „szafy 
grającej” kilka dobrych rockowych 

kawałków. 

NHL 2005 oferuje kilka wariantów 
rozgrywek. Oprócz meczów towarzy- 
skich oraz ligi możesz też rozegrać 
Puchar Świata. | choć wybór drużyn 
nie jest porażający, Pu- 

char stanowi ciekawe 

urozmaicenie zabawy. 

Super pomysłem jest 
(podobnie jak w FIFA 
2005) możliwoś 


grafiki. kdo po raz 


pa rogi ; 


na poziomie naj-- 


gdy na ekranie zoba- ; 
czysz swojską gębę | 


" zować grę drużyny 
'i_ pełnić wiele 


Do bogobojnych mam: panowie na lodzie 
prezentują układ z „Jeziora łabędzi” 


rządzać odpowied- 
nie treningi, anali- 


innych funkcji, nie- 
zbędnych do pra- 
widłowego  funk- 
cjonowania klubu. 

To, czego naj- 


Latem, gdy zabrakło śniegu, panowie 
ćwiczyli na polu wyłożonym tłuszczem 


iego, hokeja. 


styczną. Jeśli 
niakiem 


bardziej brakuje ależą ponoć do jakiegoś Ruska — 
w NHL 2005, to WEZ GZ CEWKI 


funkcja treningu. 
Co prawda, dzięki 

wodnikami o wielkich 
strzały, ale ta 
też, iż można grać 
mo żenującego po, 
człowiek chciałby się em poczuć jak ziom 
z Podhala Nowy Targ. Na szczęście istnieje 
możliwość stworzenia własnego teamu, do 


polskiej ligi hokeja 


<4 


LU 
dzięki. 


| NHL 2005 


| Sportowa 


*_ Wymagania sprzętowe: 
RAM, 800 MB HOD 
że Gra na platformy: PC, PS2, Xbox, GC 


[] WersjaPL El Multiplayer 
|*H Spot EA Polska 
* V s.c0m/games/nhl2005 


s śmie anę (oliwę) świa- 
l8g0, W dh również i 


Zdecydowanie naj- | 

lepsza pozycja z te- |] 
gorocznych wydaw- 
nictw EA Sports. 

Wciąga jak sokowirówka | 


i nie pozwala oderwać się 


«b tekst: Kamil „Bono” Brzózka 


W ra "wi + 
mieć takie, że szok! 


atletyczny, zawody pływackie 
i pojedyncze konkurencje. Cie- 
szy możliwość grania w 2 0s0- 
by przy jednym komputerze. 

Niestety, ATENY 2004 
szwankują, jeśli chodzi 
o grafikę. Co prawda 
jest o wiele lepiej niż 
|| w SYDNEY 2000. Za- 
wodnicy są nieco bar- 
dziej zróżnicowani, ale fj 
nadal faceci wyglądają |. 
| jak klony Pudzianow- 
| skiego i to bez względu 
na to, czy uczestniczysz w biegu, sko- 
ku wzwyż czy podnoszeniu ciężarów. 
5 W każdym przypadku twój zawodnik 
ma bary jak niuniuś po ostrym koksie. 
| Zachowanie sportowców na stadionie 
| wypada bardzo schematycznie. Ruchy 
/ zawodników są równie zróżnicowane 
: co kształt wykałaczek. Graficy ATEN 
= 2004 zapomnieli też o sensownym 
odwzorowaniu publiczności, w efekcie 
| czego na trybunach widzimy płaskie 
plamy w stylu piegów z Akademii Pa- 
na Kleksa. Jedynie powtórki twoich 
wyczynów stoją na wysokim poziomie 
| i ogląda się je z przyjemnością. Wiel- 
ką porażką jest natomiast brak cere- 
| monii otwarcia i zamknięcia igrzysk, 
4 a już kompletną żenadę stanowi deko- 
 rowanie zwycięzców. Medale twoi 
JE zawodnicy dostaną, ale hymnów nie- 
Aj stety już niet, To jest tragedia, nawet 
M na Atari 130 XE można było odsłu- 

/ chać hymn zwycięzcy. W ATENACH 
2004 przez kilka sekund powiewają 
flagi pierwszej trójki, co nie stanowi żadnej 
nagrody za trud włożony w zdobycie medali. 
Producenci nie wpadli też na pomysł wprowa- 
dzenia statystyk i klasyfikacji medalowej. 

Na kiepskim poziomie stoi także dźwięk. Ko- 
mentarz jest równie rozbudowany co sieć 
autostrad w Polsce i sprowadza się do kilku 
| wzwyż, w którym kontrolujesz banalnych stwierdzeń w stylu „nie może być 
| obie nogi zawodnika (;-)) itempo z tego zadowolony” lub „to jego ostatnia pró- 
| jego biegu. Możesz brać udział ba”. Publiczność reaguje niemrawo jak 
| zarówno w zmaganiach kobiet,  niedokarmione mewy nad zanieczyszczonym 
| jak i mężczyzn, w kilku różnych / morzem. 
trybach: olimpiada, dziesięcio- Jeśli w przeszłości lubiłeś machać joysti- 
/ bój, siedmiobój, mityng lekko-  ckiem na lewo i prawo, a potem ćwiczyć 


inały Igrzysk Olimpijskich w Ate- 

nach zakończyły się dla polskich 

sportowców wielką kichą, o której 

większość Polaków chciałaby 
pewnie jak najszybciej zapomnieć. Prze- 
szkodzi w tym symulator olimpiady, bę- 
dący najnowszym produktem firmy Eidos. 
Niestety, pod wieloma względami gra 
jest niewiele lepsza od wyników polskich 
olimpijczyków. 

W czasie zabawy przenosisz się do | 
świata olimpiad z ery Atari czy Commo- 
dore. Wszelkie biegowe konkurencje są 
dla twojej klawiatury torturą. Im szybciej 
w nią pukasz, tym szybciej porusza się 
twój lekkoatleta. Tym sposobem osiąga- 
ne wyniki zależą od szybkości twoich 
palców, sprawności nadgarstka i umię- 
śnienia przedramienia. Nie da się ukryć, 
iż frajda podczas grania jest spora. Cie- 
szy liczba dyscyplin, w których możesz 
wziąć udział. Skok wzwyż, w dal, o tycz- 
ce, trójskok, pchnięcie kulą, rzut dyskiem 
i oszczepem oraz biegi na kilku dystan- 
sach to tylko niektóre z dostępnych 
konkurencji. Do tego dochodzą jeszcze: fe 
pływanie czterema stylami, podnoszenie 
ciężarów, strzelanie i łucznictwo. Najczę- [P 
ściej zabawa to czysta przyjemność, nie- | i Ę Rzy 
pokój mogą budzić jedynie biegi na długie $ EROS |" z 
dystanse. Na szczęście producent nie [E- Na próżno wypatrywać „złotej Otyli . 


* Skok wzwyż. Wygląda na łatwiznę — najpierw rozbieg, po- 
„tem wybicie... Tylko jek się przekręcić na plecy w locie? Ę 


gd, 


zmusza nas do kilkuminutowego 
nawalnia przy biegu na 1500 
metrów, pozwalając jedynie na 
kontrolowanie szybkości przez 
| kilka pierwszych okrążeń i finisz 
na ostatnim. Zdecydowanie naj- 
bardziej realistyczny jest skok 


Motylem byłem, ale utyłem. Może jak zama- p 
- cham „= gónoczzań gdzieć diej.. 


przedramię wymiatając dwoma palcami na 
zmianę, ta gra przyniesie ci Radochę przez 
duże „R”. Pod warunkiem oczywiście, że nie 
jesteś artystą przywiązującym wagę do es- 
tetyki obrazu i dźwięku. Pod tym względem 
ATENY 2004 nawalają. Dziwi też brak kaja- 
karstwa, rzutu młotem i kolarstwa, czyli dys- 
cyplin, w które w SYDNEY 2000 grało się 
z przyjemnością. Nie do końca zrozumiałe 
jest też wypuszczanie tej gry w listopadzie, 
najsmutniejszym miesiącu roku, w którym 
większość bardziej niż o lekkoatletach myśli 
o Małyszu. 


Gra dla wielbicieli 
starych nasuwanek 
w klawiaturę. 


'» tekst: Kamil „Bono” Brzózka 
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recenzje 


ie sterowany żołnierz tość * 
= zabawka, o jakiej na ra i 


w 


0 pomarzyć... 


4 


W 2 


AŹNRT 


Mroczna konwencja towarzyszy ci przez SPR 
etapów, tym razem w RSA: czerwieni 


iele razy | paleta że gdyby ist- 


doskonałym materiałem na woj- 
skowego. Siedziałbym sobie w wygodnym fo- 


telu i jednocześnie wspierał np.. oddziały ; 


GROM w misjach specjalnych. Jedyny pro- 
blem to brak takich robotów... Z pomocą 
przyszedł mi dopiero KILLSWITCH. _ 

Wcielasz się w doborowo wyszkolone- Ę 
go komandosa o ksywie Bishop, które- 
mu eksperymentalnie wszczepiono 
nanoboty oraz interfejs do zdalnej kon- [E 
troli. Nowa technologia pozwala w nie- 
zwykłym tempie leczyć rany, jeszcze [E 
w trakcie wykonywania misji. Dodatko- 
wo umożliwia władanie ponad sześcioma 
tysiącami języków obcych, i to zarówno 
w mowie, jak i w piśmie. Jednak więk- 
szość czasu i tak spędzisz na polu 
walki, słuchając Świstu kul oraz huku 
wystrzałów. 

K.S to nic innego jak rasowy shooter | 
TPP, przekonwertowany z konsoli Xbox. 
Fabuła gry zaprezentowana jest E 
w postaci fragmentów animacji, poka- | 
zujących skrawki wspomnień Bishopa. 
Początkowo nie będziesz w stanie zo- 
rientować się, dla kogo pracujesz — dla tych 
„dobrych” czy przestępców. Z czasem wszys- 
tko się wyjaśni. 

Bishop potrafi schować się praktycznie za 


każdą paczką, płytą, skałą czy winklem. : 
Z ukrycia możesz prowadzić ostrzał nieprzyja- | 
ciela, wysuwając zza przeszkody jedynie kara- ! 


bin lub wychylając się minimalnie. Pierwszy 
tryb zapewnia idealną ochronę, wtedy jednak 
celność pozostawia wiele do życzenia. Wy- 


chylając się, możesz wykorzystać swoje : 
umiejętności snajperskie, jednak w takim wy- ; 


padku wystawiasz się częściowo na ostrzał. 


TOTEN * 


! A tego aw dnia, zwłaszcza pod 
niały zdalnie sterowane cyborgi ; 
bojowe, mógłbym okazać się ; 


czas szturmowania stanowisk cięż- | 
kich karabinów czy minibunkrów. 
Rozgrywka to właśnie ciągłe cho- 
wanie się przed ostrzałem wroga. 
Kiedy już wyczyścisz okolicę, bie- 
gniesz dalej tylko po to, żeby spo- 
tkać jeszcze więcej przeciwników. 


BOK 


Muszę przyznać, że finezja ustępuje tutaj 
szybkiej akcji — szczególnie, że wiele etapów 


! ograniczono czasowo. Niektóre misje wyma- 


gają podłożenia ładunków wybuchowych czy 
też wykradnięcia strzeżonych przedmiotów, 
jednak czynności te wykonuje się już po wyeli- 
minowaniu wszystkich wrogów. 

Szkoda, że przeciwnicy nie stanowią więk- 
szego wyzwania. Prędzej czy później wrogo- 
wie zawsze wychylą się z ukrycia, wystarczy 
chwilę poczekać. Współpraca nieprzyjaciół na 
polu walki pozostaje jedynie pustym hasłem 
reklamowym. Przeciwnicy chyba nigdy nie 


ia —- wawiakek cj 


Nawet najlepszy komandos musi 
czasem się schować, żeby sobie 
odpocząć 


4 słyszeli o ogniu zaporowym ; 


czy też o wzajemnym ubez- 


4 pieczaniu się — a szkoda. : 
4 Misji nie ukończysz najczę- : 
4 ściej wtedy, gdy zwyczajnie | 
M przeoczysz któryś ze sta- | 
4 cjonarnych karabinów ma- : 
s szynowych, a ten wpakuje : 


że ZEE ZOE 


ci kilo ołowiu w bebechy. 


Autorzy sztucznie podnieśli poziom trudno- ; 
, ści, skrywając większość etapów w mroku. : 
i Bez monitora z dobrym kontrastem lepiej nie 

' zabierać się do gry. Nic tak nie wkurza jak : 
: przeciwnicy, których nie widać, a którzy do- : 
„ kładnie wiedzą, gdzie jesteś. - 


K.S zostało okaleczone przez swoich autorów — 


: program nie oferuje nic ponad 15 wbudowanych, 
, liniowych scenariuszy. Nie znajdziesz tu ani trybu 
| Multiplayer, ani bonusów za precyzyjną grę. Ni- 


gdzie nie uświadczysz też sekretnych lokacji — 


prostu zero! W efekcie K.S oferuje co najwyżej 10 
:. godzin rozrywki, potem ląduje na półce. 


Grafika nie należy do mocnych stron gry. 


. Maksymalna rozdzielczość, w jakiej możesz 


uruchomić program, to 
1024x768 — niezbyt 

wiele jak na dzisiejsze 

czasy. W dodatku 

jakość użytych tek- 

stur jest dość 

niska. Animacja po- 

staci sprawia wrażenie 
sztucznie przyspieszonej. 

Na szczęście dźwięk wypa- 

da o niebo lepiej. Moją 
uwagę zwrócił niezwykle bogaty 
zestaw wystrzałów  karabi- 
nowych oraz eksplozji granatów. 


KILLSWITCH to bez dwóch zdań 
pozycja dla miłośników szybkiej akcji. 
Jeśli oczekujesz od gry czegoś wię- 

ać cej, lepiej sięgnij po SPLINTER 


ż CELL czy CONFLICT: DESERT 
„w m 


Gierka, chociaż |] 

utrzymana na przy- | 
zwoitym poziomie, ofe- 

ruje najwyżej kilka go- |] 
dzin zabawy. Dlatego 


_ «tekst: Tomasz „Coval” Kowalski 
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nasz? Nie? A po- 

winieneś... ALO- 

NE IN THE DARK 

to stara, kułto- 

wa seria horrorów 
inspirowanych twór- 
czością samotnika 

z Providence. Jej 

pierwsze trzy 

części ukazały 

się w czasach, 

gdy o miasteczku SILENT HILL 
nikt jeszcze nie słyszał. Z miej- 
sca zdobyły miłość graczy, 
zwłaszcza tych, którzy uwiel- 
biali mroczne historie 
i wręcz kochali się bać. Wy- 
dany w 2001 roku ALONE 
IN THE DARK: KOSZMAR 


POWRACA miał już za ry- | którą postacią chce kierować. Jednocze- FET 


wala serię RESIDENT EVIL Sprostał jej, a od 
CLICKA! otrzymał zasłużoną piątkę. Dziś powraca 
za sprawą firmy CD Projekt, która spolszczyła 
grę i ponownie wprowadziła do sklepów. 

Główny bohater programu, . prywatny detek- 
tyw Edward Carnby, dowiaduje się o Śmierci 
swojego przyjaciela. Postanawia odnaleź 


er 


Ich samolot rozbija się u brzegów ta- 
jemniczej krainy. Bohaterowie lądują z da- 
la od siebie, utrzymując łączność za po- 
mocą krótkofalówek. Włączają latarki, 
wyciągają broń, błyskawicznie zaczynają R 
śledztwo... Je 

Obie historie rozpoczynają się w innych 
miejscach, lecz później łączą się i podąża- 
ją jednym tropem. Gracz sam decyduje, 


śnie wyrusza w podróż przez statyczne, dwu- 
wymiarowe tła, ażywiane przez mroczną, nie- 
pokojącą muzykę i uderzające 
wokół pioruny. Przy okazji roz- 
wiązuje zagadki logiczne, 
walczy z napotkanymi mon- 
strami, szalejącą burzą, mro- 
kiem, chłodem i przerażeniem 

Polska wersja językowa 
Stoi na wysokim poziomie 


tekstów z filmików, umiesz- 
czając na dole podpisy. 
Dzięki nim widać, że rodzimi 
aktorzy nie odstawiają ma- 
niany. Grają co najmniej na tym samym pozio- 
mie co Brytole. Ale jest to poziom wysoki, 
choć nie bardzo wysoki. Cóż, nie można za wie- 
le wymagać od ludzi pozostawionych samym 
sobie na opuszczonej, przerażającej wyspie, 
gdzie groza czai się za każdym drzewem, a sto- 


to kobieta na dachu to dachówka??? 


Skoro kobieta Kerijąca trem to trówka, (Ab. | 


jąca opodal ponura posiadłość przy- 
pomina cmentarny kurhan... 


Zaraz na początku gry Aline zaznajamia 
się z wężem. Raj utracony... 


Ł 


0 


aszny Joel" Zacharzew: 
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l 


Klasyczna gra 
grozy powraca 
w chwale, po polsku 
i z polotem. Szkoda, 

że zalatuje trochę 


naftaliną... 


tekc 
LEKSL 
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Ustrzel sobie jedną 


z 20 gier 
akcji! - 


33 


| 
| 
| 
j 
| 


Jeśj ' chcesz 


grać tę doskonałą grę taktyczną 
odpowiedz na pytanie: 
W jakim kraju toczy się akcja gry? 

M RPA B) Arabii Saudyjskiej C) Iraku 


Odpowiedź prześlij jako SMS pod numer 7 164, w treść wiadomości wpisz CL.PM.ź, 
zamiast 4 umieszczając A, B lub ©. Na odpowiedzi czekamy do 30 listopada 


[NEM 


12/2004 
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3 
| żo  narodzone 


bobo. Teraz po- 
jawił się trójwy- 
_ miar, a wersja 
_ instalacyjna zajmuje okrągłe 5 mega. Za 
kod aktywacyjny trzeba zapłacić niecałe 
50 złotych. Dużo to czy mało? 
Cóż, dzięki nowej szacie graficznej 
program wygląda dużo lepiej, choć 
wciąż nie umy- 
wa się do kon- 
Aa kurencji. Nie 
dysponuje 


NZ Ą też „oryginalnymi ąa- 


ontynuacja naj- - 
K bardziej znanej | zwiskami zawodników — gracz 
gry sportowej | może sam je sobie wpisać i wy- 
poświęconej skokom nar- Z I brać dowolny kolor nart, ku- 
ciarskim. Jej poprzednia | / braczka i kasku. Wśród 16 


wersja zajmowała jedną 


4 4 skoczni żadna nie przypomina ory- 
dyskietkę i miała wymagania x „_ ginału. Podobnie jak poprzednio, 
sprzętowe niskie niczym świe- s 4 __ określono je nazwami państw i fikcyj- 


MAMOGH 


abawna gra zręcznościowa przezna- 
czona dla kilkuletnich dzieci. Koloro- 
wa, Śmieszna, nieźle pomyślana 

jednak pozbawiona walorów edukacyjnych 
W „połowie listopada do kin wchodzi nowy 
„komputerowy” film Disneya. Opowiada on 


dysponuje nieziemską siłą, jego żona Elastyna 
potrafi się rozciągać niczym guma, 
córka Wiola tworzy pole ma- 
gnetyczne z niczego, zaś 
syn Maks przemieszcza 
się z szybkością pozba- 
wionej hamulców bły- 
skawicy. To właśnie 
oni pojawią się w grze 
INIEMAMOCNI: RO- 
DZINKA, NA KTORĄ 
NIE MA MOCNYCH 
Autorzy programu przy- 
gotowali garść nieskompli- 
kowanych minigier, których za- 
sady każde dziecko pojmie w mig. Trze- 
ba np. pomóc Elastynie łapać talerze rozrzuca- 
ne przez psotnika Maksa i zabezpieczyć mienie 
Wioli za pomocą pola siłowego. Wypada rów- 
nież pomóc panu Iniemamocnemu w odzyskaniu 


o niezwykłej rodzinie superbohaterów. Tatuś 


razem komputer sta- 
wia przed grającym 
proste zadanie: 
„Chłopie, musisz 
wygrać, zgnieść mnie 
na miazgę i zetrzeć w pył. A teraz do dzieła! ”. 
W CHAIN OF COMMAND znajdziesz 20 róż- 
nych misji oraz drugie tyle jednostek, czołgów, 
dział, oddziałów, żołnierzy. Autorzy gry posta- 
rali się o trzy środowiska graficzne 
(pustynia, śnieg, wzgórza) oraz 
M, przeciętne procedury SI. 
Program na pewno nie wybija 
się spośród setek podobnych 
mu strategii. Jego podstawo- 
wą zaletą jest cena. Grę pole- 
cam osobom, które nie mają 
wiele gotówki, ale nie chcą zhań- 
bić się piratem. 


iskobudżetowa 
strategia _ Czasu 
rzeczywistego z fa- 


bułą osadzoną w realiach Il 
wojny światowej. Gracz dowo- 
dzi dzielnymi wojakami ze Stanów 
Zjednoczonych „zaliczając” wszystkie 
najważniejsze bitwy — od Afryki Północnej, 

przez Normandię, aż po Ardeny. Scenariusz 
nie ma jednak większego znaczenia. Za każdym 


nymi wielkościami, np. Polska HS 269 czy USA 
HS 171. Program nadrabia za to nieziemską 
grywalnością: w DSJ3 wciąż skacze się tak sa- 
mo prosto i przyjemnie jak kiedyś. Nadal też 
trening czyni mistrza, a z każdą serią skoków 
gracz czuje się na 
skoczni pewniej. 
Ai Nowe kamery 
wymagają  przy- 
zwyczajenia się, lecz upadki wyglą- 
dają już dużo lepiej. 
Można oczywiście grać 
z ferajną na jednym kompie, a swe rekordowe 
skoki umieścić w Internecie. Krótko mówiąc, 
program jest niczym Klimek Murańka: mały, 
zwrotny i niesamowicie lotny. Aż wstyd nie zo- 
baczyć tej gry! 


siły i wraz z Mak- 
sem narozra- 
biać w szkole 
Oprócz opisa- 
nych wyżej 
przygód, na 
gracza czekają 
również fragmenty filmu, 
obrazki do kolorowania, tapety 
i wygaszacze ekranu 


GC.I.D. Wilk Stepowy 


..D. to przygodówka z rodzaju „rozwi- 
G kłaj zagadkowe morderstwo”. Roz- 

grywka polega na przeprowadzeniu 
szczegółowego śledztwa w skórze szefa De- 
partamentu Sledczego — siedzisz w biurze 
i wydajesz rozkazy. Masz do dyspozy- 
cji 3 śledczych oraz 1 kryminologa. 
Celem gry jest rozwikłanie zagad- 
ki, a głównym ograniczeniem po- 
licyjne zasoby. Nowe przedmioty 
otrzymujesz za odnalezione po- 
szlaki, tropy, uzasadnione prze- 


szukania, owocne przesłuchania — tracisz zaś 
za bezczynność oraz nadużywanie władzy. 
C.l.D. oferuje 5 różnych zakończeń fabuły, 
jednak wcale nie oznacza to, iż gra uniknęła li- 
niowości. Przez większość czasu mu- 
sisz żmudnie podążać ścieżką 
wymyśloną przez autorów, a ko- 
lejne etapy śledztwa zakończą 
się dopiero po spełnieniu nie- 
znanych ci kryteriów. 
C.l.D. nie zdołałaby zachwy- 
cić mnie swoją grafiką nawet 
w _ poprzedniej dekadzie. 
Udźwiękowienie pobiło rekord 
spartaczenia — w biurze w tle bez 
przerwy dzwoni telefon. Przez większość cza- 
su wieje gigantyczną nudą, a oprawa gry jedy- 
nie zniechęca. Zamiast grać w C.l.D. lepiej 
przeczytaj książkę „Wilk stepowy”. 


r 


<h tekst: Michał „Joel” Zacharzewski, Tomasz „Coval” Kowalski 
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DWURZĘDOWIEC 


ZOŁNIERZE: 20 

KOSZT PRODUKCJI: 450 
KOSZT UTRZYMANIA: 80 
CZAS PRODUKCJI: 1 tura 
ATAK: 7 

OBRONA: 6 


TRYREMA 


ZOŁNIERZE: 30 

KOSZT PRODUKCJI: 570 

KOSZT UTRZYMANIA: 120 
CZAS PRODUKCJI: 1 tura 
ATAK: 9 

OBRONA: 7 


ŻOŁNIERZE: 50 
KOSZT PRODUKCJI: 900 


KOSZT UTRZYMANIA: 210 
CZAS PRODUKCJI: 2 tury 
ATAK: 11 

OBRONA: 9 


początkowej fazie zabawy łatwo 
W przeoczyć znaczenie transportu 

morskiego w ROME TOTAL WAR. 
Oczywiście na upartego można przebrnąć 
przez całą kampanię bez rozbudowywania 
marynarki wojennej. Jednak wtedy czas po- 
trzebny na ukończenie gry znacznie się wy- 
dłuży, ponadto pojawi się ryzyko osłabienia 
ekonomicznego twojego państwa. 

Od początku nie zaniedbuj zatem ani pro- 
dukcji okrętów, ani rozbudowy portów. 
Warto byś pamiętał przy tym o 
następujących kwestiach: 

1. Okrętami pływaj w większych grupach, 
tak aby tworzyły odpowiednio silną armadę. 
2. Jeśli napotkasz wrogie statki, przy prze- 
wadze liczebnej natychmiast atakuj. Po 
pierwsze, osłabisz siły przeciwnika, a po dru- 
gie, twoi marynarze nabiorą doświadczenia, 
potrzebnego w dalszych etapach gry. 

3. Nie wahaj się ścigać pokonanej floty wro- 
ga aż do całkowitego jej rozbicia. 

4. W końcowej fazie kampanii powinieneś po- 
siadać ze 2-3 mocne floty oraz kilkanaście 
mniejszych jednostek do szybkiego transpor- 
tu twoich armii. 

5. Przy większej liczbie potyczek nie zapomi- 
naj o konieczności powrotu do dowolnego 
portu należącego do twojej frakcji. Zeby od- 
zyskać pełną zdolność bitewną, załoga 
okrętów musi odbywać od czasu do czasu 
przeszkolenie (podobnie jak wszystkie inne 
oddziały w RTW). 

6. Porty musisz szybciutko rozbudowywać 
do możliwie największych rozmiarów. To 
dość kosztowna inwestycja, ale wpływy 


Najlepiej, aby floty poruszały się 
w grupach. Zapewni im to powodzenie 


z handlu powodują, że zwraca się w 
mgnieniu oka. 
7. Jeśli nie stać cię na rozbudowę wszyst- 
kich swoich portów, spójrz na mapę. Rozwi- 
jaj te porty, w okolicy których znajdują się 
charakterystyczne miejsca związane z wydo- 
yciem lub produkcją — na przykład 
ikonka „wina”. 
8. Nie bój się transportować wojsk lądowych 
przy pomocy floty. Tylko w wypadku całkowi- 
tego unicestwienia flotylli (co w moim przy- 
padku zdarzyło się raptem raz) utracisz 
bezpowrotnie swoich żołdaków. Porażka 
w bitwie, nawet jeśli w jej trakcie tracisz 
część okrętów, nie wpływa na stan 
twojej armii. 
9. Blokowanie portów wroga to niesłychanie 
skuteczny sposób na osłabienie jego poten- 
cjału ekonomicznego i _ militarnego. 
Większość handlu odbywa się przez porty, 
a i posiłki dla oblężonych miast najlepiej do- 
starczać tą drogą. Podczas blokady miasto 
szybko się „dusi” i może nawet dojść do bun- 
tu zdesperowanych, głodnych mieszkańców. 
Ale uwaga: to miecz obosieczny, twoje porty 
też mogą zostać zablokowane! 


Na koniec jeszcze raz uczulam — zaniedba- 
nie rozwoju floty wojennej i gospodarki mor- 
skiej może cię drogo kosztować. 
Twoje jednostki nie będą mogły szybko się 
przemieszczać, handel nie rozwinie się, 
a blokady miast mogą cię doprowadzić na 
skraj bankructwa. 


Im większe będą twoje porty, tym 
szybciej rozwinie się handel 


blężenia to chyba najważniejszy ele- 
[1 ment ROME TOTAL WAR. W poprzed- 

nim odcinku pokrótce omówiłem 
strategię zdobywania wrogich miasteczek, 
jednak od tego czasu nasunęło mi się kilka 
dodatkowych, bardzo ważnych wniosków 
1. Zanim w ogóle przyjdzie ci do głowy zdo- 
bywanie danej miejscowości, rozpoznaj te- 
ren. Zawsze wysyłaj tam swojego szpiega, 
który poinformuje cię o liczebności garnizo- 
nu, a czasem po cichu otworzy bramy pod- 
czas szturmu. Rozejrzyj się także, czy 


rzyznam się, że z obroną miast nie 
Ę miałem do czynienia zbyt często — z tej 
prostej przyczyny, że to ja z reguły by- 
łem stroną atakującą. Jeśli już jednak ktoś 
podejdzie do twoich włości, na początek 


przyjrzyj się, z której strony wróg planuje 
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ZOŁNIERZE: 12 

KOSZT PRODUKCJI: 320 

KOSZT UTRZYMANIA: 100 

CZAS PRODUKCJI: 1 tura 

ATAK PRZECIW JEDNOSTKOM: 54 
ATAK PRZECIW BUDYNKOM: 24 
OBRONA: 10 


w okolicy nie kręcą się większe oddziały 
wroga. Gdy po raz pierwszy podchodziłem 
do Londinium (czyli Londynu), przeoczenie 
tego elementu stało się przyczyną mojej 
sromotnej klęski. Szybka odsiecz 800 najle- 
piej wyszkolonych wojaków brytońskich zo- 
stawiła trwały ślad na psychice 
moich żołnierzy :-). 

2. Posiadanie balist czy katapult pozwala 
na tworzenie dodatkowych wyłomów w mu- 
rze i podchodzenie do centralnego placu 
z kilku stron. Pamiętaj jednak, że gdy ze- 
chce ci się strzelać także do budynków, 
późniejsza odbudowa miasta sporo cię bę- 
dzie kosztować. 

3. Newralgicznym momentem ataku jest 
przechodzenie przez bramy lub wyłomy 
w murze. Staraj się wpadać falami, a nie ca- 
łym swoim wojskiem jednocześnie — to dru- 
gie spowoduje, że sprytny przeciwnik zrobi 
z ciebie mielonkę i wprowadzi w twoje sze- 
regi nieopisany chaos. 

4. Decydując się na szturm, zbadaj uważnie 
mapę i poszukaj jak najszerszej/najłatwiejszej 
(niepotrzebne skreślić) drogi do głównego 
placu. Wąskie ścieżynki narażą cię na silny 


wejść do miasta. Jeśli czujesz się wystarcza- 
jąco silny, możesz spróbować starcia 
na otwartym polu, pamiętaj tylko, by uwijać 
się przy wychodzeniu poza bramy miasta — 
jest ciasno! O wiele lepszą taktyką jest cze- 
kanie na wroga wewnątrz murów. Postaraj 


ŻOŁNIERZE: 16 


kontratak i znacznie pogorszą mobilność 
twoich wojsk. 

5. Nie pozwól swoim żołnierzom się rozpro- 
szyć. Może to być zadanie trudne, szczegó|- 
nie w przypadku psów bojowych, nad 
którymi, gdy raz poczują krew, trudno zapa- 
nować. W miarę możliwości jednak przegru- 
puj swoje oddziały po przekroczeniu bramy. 
Jeśli miasto posiada mury kamienne, musisz 
się liczyć z tym, że część wieżyczek będzie 


nadal zajęta przez wroga. Zatem na miejsce 


się wysłać swoich łuczników na mury i każ im 
strzelać ognistymi strzałami. To już na dzień 
dobry mocno podgrzeje atmosferę. Gdy 
wróg mimo to nadal chce wejść na twoje te- 
reny, ustaw w pobliżu wyrwy w murze 
swoich miotaczy oraz łuczników. Pomogą oni 
odeprzeć pierwsze uderzenie. Po wstępnych 


KOSZT PRODUKCJI: 830 

KOSZT UTRZYMANIA: 120 

CZAS PRODUKCJI: 1 tura 

ATAK PRZECIW JEDNOSTKOM: 54 
ATAK PRZECIW BUDYNKOM: 70 


OBRONA: 10 


ustawienia 
bliżej centrum. 

Na koniec jeszcze słówko o Senacie. Je- 
śli zdecydujesz się na atak na Rzym 
i przejęcie władzy, proponuję, byś zebrał 
znaczące siły pogrupowane w kilka odręb- 
nych armii. Taktyka „ja z synowcem na 
czele i jakoś to będzie” mogła zadziałać na 
mickiewiczowskiej Litwie — tutaj narazi cię 
na klęskę i śmieszność. 


szyków wybierz teren 


salwach każ im wycofać się w kierunku cen- 
trum, a wojska wroga rozbij klinowym 
atakiem lekkiej kawalerii (chyba że masz do 
czynienia z jednostkami, które skutecznie 
zwalczają konne oddziały). Po takiej szarży 
każ także kawalerii wycofać się w stronę 
głównego placu. Lekko nadwerężony wróg 
będzie potrzebował czasu na doprowadzenie 
się do ładu. Wykorzystaj ten moment na 
ustawienie najmocniejszej piechoty w wą- 
skich gardłach dróg prowadzących do cen- 
trum. Za piechotą rozmieść wycofanych 
wcześniej miotaczy i łuczników. Takie zarzą- 
dzanie formacjami pozwoli po raz kolejny sku- 
tecznie zahamować szturm obcych wojsk. 
W przypadku walk obronnych, które mnie się 
przydarzyły, tego właśnie etapu oporu opo- 
nenci ani razu nie zdołali przełamać. Ciężko 
mi więc poradzić, co ewentualnie robić da- 
lej... Po prostu jeszcze raz się przegrupuj, 
utrzymuj główny plac i czekaj na rozbicie 
wroga lub koniec limitu czasu. 


Lmit czasu 


Jeżel zawiedziesz 
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ŻOŁNIERZE: 41 

KOSZT PRODUKCJI: 430 
KOSZT UTRZYMANIA: 170 
CZAS PRODUKCJI: 1 tura 
ATAK: 6 : 

PREMIA Z SZARŻY: 5 
OBRONA: 16 


ZDOLNOŚCI: premia do walki z jazdą, 
do walki w lesie, wytrzymałość, umiejęt- 
ność wykonywania podkopów. 


ŻOŁNIERZE: 27 

KOSZT PRODUKCJI: 520 
KOSZT UTRZYMANIA: 110 
CZAS PRODUKCJI: 1 tura 
ATAK: 8 
PREMIA Z SZARŻY: 7 
OBRONA: 15 


ŻOŁNIERZE: 12 (psów 48) 
KOSZT PRODUKCJI: 680 
KOSZT UTRZYMANIA: 50 
CZAS PRODUKCJI: 2 tury 
ATAK: 13 - 

PREMIA Z SZARŻY: 2 
OBRONA: 3 


ZDOLNOŚCI: wywołuje przerażenie wśród 
wrogów, szybkie przemieszczanie się. 
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ŻOŁNIERZE: 41 

KOSZT PRODUKCJI: 430 
KOSZT UTRZYMANA: 170 
CZAS PRODUKCJI; 1 tura 
ATAK BEZPOŚREDNI: 4 
ATATK Z DYSTANSU: 9 
OBRONA: 7 


ZDOLNOŚCI: premia do walki w lesie, poci- 
ski dalekiego zasięgu, płonące pociski, 
wytrzymałość, umiejętność wykonywania 
podkopów, szybkość. 


ŻOŁNIERZE: 35 

KOSZT PRODUKCJI: 440 
KOSZT UTRZYMANIA: 149 
CZAS PRODUKCJI: 1 tura 
ATAK BEZPOŚREDNI: 8 
ATAK Z DYSTANSU: 12 
OBRONA: 14 


ZDOLNOŚCI: przed szarżą rzuca oszczepy, 
umiejętność wykonywania podkopów. 


ŻOŁNIERZE: 41 

KOSZT PRODUKCJI: 610 
KOSZT UTRZYMANIA: 210 
CZAS PRODUKCJI: 1 tura 
ATAK BEZPOSREDNI: 10 
ATAK Z DYSTANSU: 14 
PREMIA Z SZARZY: 4 
OBRONA: 17 


ZDOLNOŚCI: potrafi formować „żółwia”, 
wysokie morale, przed szarżą rzuca 
oszczepy, wytrzymałość, umiejętność wy- 
konywania podkopów. 


Nikt cię nie zmusi do tego, by każda armia 
posiadała generała. Równie dobrze może nią 
dowodzić zwykły kapitan. Jednak pamiętaj, że 
obecność dobrego dowódcy wpływa pozy- 
tywnie na morale żołnierzy. Doświadczony 
generał spowoduje, że jednostki dłużej będą 
utrzymywać swoje pozycje, dokładniej wyko- 
nają twoje rozkazy i nie uciekną z pola walki. 
Dzięki zwycięskim bitwom generał otrzymuje 
gwiazdki doświadczenia, czasem więc warto 
uganiać się za mniejszymi armiami wroga. 
Zdarza się bowiem, że one od razu stchórzą, 
a twoje doświadczenie rośnie. 


Liczby to zdecydowanie nie wszystko. Kiedy 
np. bijesz się z hordami barbarzyńców lub 
buntowników, szybko zauważysz, że mimo li- 
czebności są to wojska słabe i o niskim 
morale. Zbierz wokół swojego generała ok. 
400-500 wojaków — szybko okaże się, że 
przy odpowiednich umiejętnościach staniesz 
się niepokonany. Jednostki prędko zdobywają 
doświadczenie — od trzeciego brązowego 
stopnia (o srebrnych nie wspomnę) są to już 
właściwie weterani, których praktycznie nie 
da się złamać. Nie zapominaj jedynie o ko- 
nieczności doszkalania swoich żołnierzy co ja- 
kiś czas na terenie miast. | jeszcze jedno — 
jeśli w danej jednostce zostanie ci tylko je- 
den-dwóch żołnierzy, nie będzie ona zbyt uży- 
teczna. W takiej sytuacji masz dwa wyjścia. 
Po pierwsze, możesz wysłać ich do macierzy- 
stego miasta i rozwiązać oddział. Drugie wyj- 
ście to krążenie niedobitkami po mapie, aż 
spotkają wrogów i niechybnie opuszczą 


ten padół łez. Rozwiązanie okrutne, ale 
wielce skuteczne. 

Zwolniona luka może być zapełniona w pełni 
wartościową jednostką. Nie zapominaj o na- 
jemnikach (tylko członek rodziny, generał, 
może ich wynająć). Są dość kosztowni, ale 
ich wynajęcie stanowi dobry sposób na uzu- 
pełnianie liczebności wojsk na terytoriach, 
gdzie nie masz wielkich miast z infrastruktu- 
rą wojenną. Podstawowymi zaletami najemni- 
ków są: ich liczba (piechota liczy nawet do 
60 ludzi), z reguły dość wysokie morale 
i możliwość zrezygnowania z ich usług w do- 
wolnym momencie. Listę wybranych drużyn 
najemników znajdziesz w ramce na 
sąsiedniej stronie 


Nie ma idealnej metody tworzenia struktury 
wojsk. Możesz jednak spróbować trzymać się 
schematu, który podczas mojej kampanii wie- 
lokrotnie się sprawdził. Przede wszystkim, 
zainwestuj w konnicę, najlepiej ciężką. Usta- 
wiona na flankach pozwoli szybko złamać opór 
przeciwnika. Poza tym prędko się przemiesz- 
cza, może zaatakować walczące wojska z bo- 
ku lub z tyłu, a na koniec zająć się jeszcze 
uciekającą piechotą nieprzyjaciela. 

Jeśli chodzi o własną piechotę, na pewno jak 
najprędzej warto nabyć legiony kohort, czyli 
ciężką piechotę. Potrafi ona nieźle przyłożyć 
włóczniami z dystansu, a i w zwarciu jest nie- 
zrównana. Harcownicy (na przykład najemni), 
czyli lekka piechota, razem z psami bojowymi to 
z kolei idealny materiał na pierwszą linię bojo- 
wą. Mogą oni związać siły wroga, zająć je wal- 
ką, a w tym czasie do kolejnego natarcia 
szykujemy już cięższą piechotę i miotaczy. 


Oto kilka podstawowych zasad, o których war- 
to pamiętać podczas samodzielnego 
rozgrywania bitew: 


1. Trzymaj generała na tyłach wojsk, ale na 
tyle blisko, by miał wpływ na postępowanie żoł- 
nierzy. Jeśli będą czuć na sobie jego opiekuń- 
czą dłoń, na pewno nie umkną z pola bitwy. 


2. Każda armia jest podatna na ataki z tyłu 
i z boku. Dotyczy to także twoich wojsk, więc 
w trakcie bitwy sprawdź, czy gdzieś z boku, 
w lesie czy na wzgórzu nie czai się duży oddział 
wroga, mogący uderzyć z flanki. Samemu z ta- 
kiej taktyki korzystaj tak często, jak tylko się da 
(nieocenione usługi w takiej sytuacji oddaje ka- 
waleria). Weźmy na przykład takich germań- 
skich włóczników. Jeśli natrzesz na nich 
kawalerią od frontu — klęska! Jeśli zajedziesz 
im zza pleców — zwycięstwo! 


3. Wykorzystuj zalety swoich żołnierzy. 
Sprawdź, w walce przeciwko komu dana jed- 
nostka najlepiej się sprawdza. Znów przykład: 
gdy wystawisz w pierwszym szeregu łuczników 
przeciw jeździe, od razu możesz kopać swoim 
wojom groby. Za to gdy łuczników ustawisz 
w drugiej linii, a najpierw natrzesz piechotą, 
dopiero wtedy, działając z daleka, strzelcy po- 
każą swoją wartość. 


4. Atakuj falami. Taktyka frontalnego ataku 
sprawdza się bardzo rzadko — tylko wtedy, gdy 
masz naprawdę dużą przewagę liczebną 
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i sprawnego generała. Poczekaj. Pomyśl. Roz- 
dziel swoją armię na grupy i atakuj przeciwnika 
po kolei. Łącz bardziej doświadczone jednostki 
w grupę ze słabszymi. Te pierwsze dobrze za- 
czną, drugie dobrze skończą — zdobywając tym 
samym doświadczenie. Trzymaj kilka szybkich 
jednostek (lekka piechota, kawaleria) w odwo- 
dzie, wysyłając je do walki tam, gdzie akurat 
zaczynasz tracić przewagę. 


5. Zmęczenie i trwoga. Spróbuj wywołać prze- 
rażenie w szeregach przeciwnika na samym 
początku bitwy. Zanim się pozbiera, przypuść 
decydujący szturm. Zatem na początek poślij 
kilka salw z balist czy onagerów, wyślij do boju 
jednostki specjalne (słonie, psy bojowe), które 
wywołają panikę. Jeśli chodzi o kwestię zmę- 
czenia — ostrożnie szafuj siłami swoich jedno- 
stek, nie każ im ganiać ile tchu w płucach, bo 
zanim dotrą do wroga, nie będą mieć siły na 
walkę. Podchodź spokojnie, a pod sam koniec 
marszu każ im przystąpić do natarcia. 


6. Eksterminuj! Jeśli widzisz, że zwycięstwo 
jest już twoje, nie odpuszczaj, lecz goń ucieka- 
jące oddziały wroga i wyrżnij je w pień! 


7. Wykorzystuj teren. Po to są te wzgórza, że- 
by w dół natrzeć kawalerią. Po to masz lasy, 
żeby ustawić tam łuczników, po to są mury 
obronne, żeby móc z nich strzelać do podcho- 
dzących jednostek wroga. Naucz się korzystać 
z terenu, a zobaczysz, że walka stanie się 
łatwiejsza. 


8. Nie pozwalaj, by twoje oddziały rozproszyły 


się albo wzajemnie sobie wchodziły w drogę. 
Dobra organizacja pozwoli przeprowadzić kolej- 
ne uderzenie na wroga oraz uniknąć ran 
zadanych przez własne jednostki (uwaga na 
miotaczy i łuczników). 


9. Podpuść wroga. Wystaw tylko część swoich 
wojsk — wydawać mu się będzie, że zwycięstwo 
ma w kieszeni. Tymczasem szybkie oddziały 
i strzelców pochowaj po lasach lub za wzgórza- 
mi. Gdy zwierzyna wejdzie w pułapkę, pozosta- 
nie ci jedynie skutecznie ją odstrzelić. 


10. Posiłki. Niegłupim pomysłem jest porusza- 
nie się dwóch armii obok siebie. Jeśli jedna 
z nich zostanie zaatakowana, szybko pojawią 
się posiłki. Dwie grupy liczące po 400 doświad- 
czonych wojaków mogą w szybkim tempie do- 
prowadzić do unicestwienia nawet całej nacji 
(w mojej kampanii tak się stało w 
przypadku Hiszpanii). 


Szansa sięgnięcia po władzę 


ŻOŁNIERZE: 40 

KOSZT WYNAJĘCIA: różnie 
KOSZT UTRZYMANIA: 200 
ATAK BEZPOŚREDNI: 6 
ATAK Z DYSTANSU: 9 
PREMIA Z SZARŻY: 3 
OBRONA: 6 


ZDOLNOŚCI: wysokie morale, wytrzyma- 
łość, umiejętność wykonywania podko- 
pów, szybkie przemieszczanie się. 


ZOŁNIERZE: 15 

KOSZT WYNAJĘCIA: różnie 
KOSZT UTRZYMANIA: 50 
ATAK: 13 > 

PREMIA Z SZARZY: 9 
OBRONA: 14 


ZDOLNOŚCI: premia do walki na śniegu, 
formacja klina, potężna szarża, może 
szarżować bez rozkazu. 


ŻOŁNIERZE: 40 

KOSZT WYNAJĘCIA: 700 
KOSZT UTRZYMANIA: 130 
ATAK BEZPOŚREDNI: 7 
ATAK Z DYSTANSU: 9 
PREMIA Z SZARŻY: 4 
OBRONA: 8 


ZDOLNOŚCI: szybkie przemieszczanie 
się, premia do walki w lesie bądź na śnie- 
gu, może szarżować bez rozkazu, eks- 
pert w kryciu się w lesie. 


ŻOŁNIERZE: 40 

KOSZT WYNAJĘCIA: 1700 
KOSZT UTRZYMANIA: 170 
ATAK: 11 

PREMIA Z SZARŻY: 7 
OBRONA: 8 


ZDOLNOŚCI: szybkie przemieszczanie SIĘ, 
premia do walki w lesie bądź na śniegu, 
może szarżować bez rozkazu, ekspert 
w kryciu się w lesie, wysokie morale. 


ŻOŁNIERZE: 18 

KOSZT WYNAJĘCIA: różnie 
KOSZT UTRZYMANIA: 490 
ATAK BEZPOŚREDNI: 8 _/, 
ATAK Z DYSTANSU: 11 
PREMIA Z SZARŻY: 11 
OBRONA: 17 


ZDOLNOŚCI: atak specjalny, premia do 
walki z jazdą, wywoluje przerażenie wśród 
pobliskich wrogów, wysokie morale, 
zwierzęta wpadają w popłoch. 3 


60 
Q) EKONOMIA, HANDEL, ZARZĄDZANIE 


Najważniejszy element związany z utrzyma- 
niem miasta to jego dochodowość. Po to 
wszak rozwijasz swoje imperium, aby do two- 
jej kasy co rundę trafiała odpowiednia liczba 
złotych monet. Jeśli nie lubisz drobiazgowej 
zabawy z podatkami, możesz wybrać opcję 
„automatyczne zarządzanie”. Musisz się jed- 
nak liczyć z tym, że te zautomatyzowane 
stawki są raczej wysokie. Twoi poddani nie bę- 
dą zbyt zadowoleni, co może doprowadzić do 
buntu. Proponuję zatem samemu zadbać o fi- 
skalny aspekt imperium. 

Nie wiem, na jakiej podstawie ustalono po- 
dejście podbitych terytoriów do podatków, 


ale na przykład ludy Wschodu, bardziej rozwi- : 


nięte, są mniej wrażliwe na duże obciążenia 
fiskalne. Natomiast im dalej od stolicy, tym 
gorzej z subordynacją. A tak w ogóle, naj- 
mniejsze podatki ustaw właśnie w swojej sto- 
licy i największych miastach wokół niej — tam 
ludzie wyjątkowo nerwowo reagują na ko- 
nieczność oddawania państwu comiesięcznej 
daniny. Staraj się nie uciskać swych podda- 
nych — zbuntowana osada nie przyniesie ci 
żadnych korzyści. 


Miasta nie muszą mieć zarządców, ale powin- 
ny. Dobry biurokrata skutecznie ściągnie po- 


Masteczko © 


| erzi<rf1G > | CV 


datki, lepiej poradzi sobie z handlem itp. Patrz 
zatem uważnie na cechy danego członka 
rodziny. Zasada jest prosta — dobrych dowód- 
ców wysyłaj na pole chwały, leniuchów trzy- 
maj w metropoliach. Lojalistów możesz słać 
na dalekie placówki, obiboków do małych mia- 
steczek, z dala od frontu. Jeśli jakaś mieścina 
ma skłonność do rewolt, wyślij tam legendę 
z kilkoma gwiazdkami przy nazwisku — sława 
takiego jegomościa oczaruje lokalną społecz- 
ność i chęć do buntu rozpłynie się... Posiada- 
nie zarządcy w danym mieście ma jeszcze tę 
zaletę, że w przypadku zniewalania nowych 
miast, tylko osady z zarządcami przyjmą kolej- 
ną porcję niewolników. 

Jeśli gubernatorowi w danym miescie wy- 
raźnie nie idzie, spróbuj zbudować (o ile roz- 
miar miasta na to pozwala) akademię, która 
umożliwia doszkalanie kadr kierowniczych. In- 
ne sposoby uspokajania nastrojów społecz- 
nych to zbudowanie świątyni lub forum, gdzie 
odbywać się mogą igrzyska. Nie przesadzaj 
jednak z liczbą zawodów. Po' pierwsze, to 
kosztowne imprezy, po drugie, po jakimś cza- 
sie możesz być świadkiem buntu gladiatorów. 


Wszystkich buntów uniknąć nie sposób. Przy- 
czyny rewolt bywają różne — od ogólnej nie- 
chęci do władcy, przez słabego zarządcę lub 
zbyt małą liczbę oddziałów kontrolujących 


i osadę. Im dalej w kampanii, tym takie bunty 


będą częstsze. Obecność generała lub dobre- 
go urzędnika minimalizuje ryzyko buntu. Tak 
samo jest z dużym garnizonem. Czasem 
nawet podmienienie pewnej liczby niedoświad- 
czonych wojaków starymi wygami uciszy bun- 
towników. A co robić, jak już się miasto 
zbuntuje? Ano, nic innego ci nie zostanie, tyl- 
ko na nowo je zdobyć. Ot i cała filozofia. 


O tym aspekcie można by właściwie napisać 
zupełnie odrębny poradnik. Póki co, zajmę się 
tylko najważniejszymi sprawami. Ogólna zasa- 
da jest prosta: buduj jak najszybciej i jak naj- 
bardziej zaawansowane budynki. 

Zacznijmy wpierw od zadowolenia mieszkań- 
ców, które ma bezpośrednie przełożenie na 


Dotknręte osady 


Syrakuzy - Me sze 
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rozwój populacji. Poza podatkami, ważne jest 
tutaj rolnictwo (ludzie mają co jeść, więc są 
szczęśliwi) oraz budowanie systemu kanaliza- 
cji i łaźni miejskiej (to z kolei obniża poziom 
brudu). Zwróć uwagę zwłaszcza na czystość: 


! na początku wydaje się to zbędnym wydat- 


kiem, ale gdy w którymś momencie wymrze ci 
na skutek plagi 5000 obywateli, szybko zmie- 
nisz zdanie. Poziom zdrowia danego miasta 
ukazany jest przez jedną z ikonek (drugą od le- 
wej) znajdujących się pod nazwą osady. 

W innym miejscu piszę o portach, które ma- 
ją poważny wpływ na zdobywanie funduszy. 
Ostatni element wpływający na dochodowość 
twojego imperium to drogi — im lepsze, tym 
sprawniejszy i wydajniejszy handel. Mało te- 
go, także i wojska będą się poruszać znacznie 
szybciej. Oczywiście dodatkowo musisz budo- 
wać takie miejsca jak targowisko czy rynek, 
które podnoszą wpływy z handlu. | pamiętaj, 
póki możesz, podpisuj układy handlowe z kim 
tylko się da. 

Budowanie koszar, stajni i innych militar- 
nych budowli to sprawa kosztowna i wymaga- 
jąca dokładnego przemyślenia. Najważniejsze 
są oczywiście miasta na Płw. Apenińskim, 
a więc twoja stolica plus okolice. Tutaj znajdu- 
ją się najpotężniejsze miasta, które mają naj- 
większe możliwości produkcyjne. Dbaj o to, by 
zarówno piechota, jak i konnica oraz strzelcy 
jak najszybciej wskoczyli na wyższe poziomy 
rozwoju technicznego. Kohorta i jazda rzym- 
ska, auksiliari, psy bojowe plus lekkie brygady 
harcowników gwarantują naprawdę duże 
możliwości bojowe, które prędko docenisz na 
polu bitwy. Poza samymi budynkami produk- 
cyjnymi, nie zapominaj też o kowalu czy płat- 
nerzu, którzy poprawią jakość uzbrojenia oraz 
pancerzy. Charakterystykę wybranych budyn- 
ków ekonomicznych oraz wojennych znajdziesz 
na następnej stronie. 


+ tekst: Bartek „BarteS” Lewandowski 
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Zrobiłeś zdjęcia? Pora wykonać odbitki. Zanim 
jednak udasz się do punktu fotograficznego, 
powinieneś pamiętać o kilku ważnych spra- 
wach 


Rozmiar matrycy, rozmiar fotki 
To, jakiej jakości (i wielkości) zdjęcie otrzy- 
masz, zależy od rozdzielczości matrycy twoje- 
go aparatu. Większość laboratoriów zaleca 
następujące rozdzielczości i wielkości zdjęć: 
aparat 1.2 mpix > format 9 x 13 

aparat 2.0 mpix > format 10 x 15 

aparat 3.0 mpix > format 13 x 17 

aparat 4.0 mpix > format 15 x 20 

aparat 5.0 mpix > format 21 x 28 


>" Oczywiście mając aparat 1.2 
a mpix możesz zażyczyć sobie 
wykonanie odbitek 15 x 20 
cm, ale nie spodziewaj się cu- 
dów — zdjęcia będą po prostu 

nieostre i z widocznymi pikselami 


Karta czy płyta GD? 

Do laboratorium możesz zanieść kartę pa- 
mięci. Ale wygodniej będzie zanieść płytę 
CD-RW — zgrasz na nią tylko te zdjęcia, 
z których chcesz odbitki. Dodatkowo niektó- 
re punkty foto, gdy dostarczysz im kartę pa- 
mięci, na siłę mogą chcieć uszczęśliwić cię 
nagraniem fotek na GD. 


Drogo czy tanio... 

Ceny odbitek z cyfrówek potrafią niekiedy 
znokautować nawet najbardziej twardych 
miłośników nowej technologii. Nic dziwnego 
— niektóre laboratoria żądają nawet 4 razy 
większych kwot za fotkę niż ich konkurenci. 
Jeśli nie chcesz niepotrzebnie tracić pienię- 
dzy, poszukaj w Internecie laboratoriów ofe- 
rujących częste promocje. Pamiętaj także, 
że niskie ceny są często oferowane wtedy, 
gdy zamawiasz nie 20, a np. 60 odbitek. Nie 
biegaj więc co tydzień do fotografa, tylko 
uzbieraj większą liczbę zdjęć i skorzystaj 
z niższych cen. lle możesz zaoszczędzić? 
Promocyjna cena za fotkę 10 x 15 wynosi 
koło 40 groszy, „normalna” zaś to co naj- 
mniej 1-1.20 zł, a czasem nawet ponad 
1.50 zł! 


Jakość? Ano jakoś... 

W twojej okolicy pojawił się nowy punkt wy- 
konujący tanio odbitki? Nie oddawaj od razu 
wszystkich zdjęć do zrobienia, przeprowadź 
mały test. Wybierz jedno lub dwa zdjęcia, 
z których już robiłeś odbitki i które uważasz 
za dobrze wykonane, i to z nich zamów wer- 
sje papierowe. Następnie porównaj efekty 
pracy obydwu firm. 


Zdjęcia czy wydruki 

Niektóre „laboratoria” twierdzą, że sprze- 
dają ci odbitki fotograficzne, a później okazu- 
je się, że dostajesz... wysokiej jakości wy- 
druki z atramentówki lub drukarki sublima- 
cyjnej. Oczywiście jakość i trwałość takich 
„odbitek” jest znacznie gorsza niż normal- 
nych zdjęć. Na szczęście takie numery „wy- 
cinają” głównie nieduże firmy — korzystając 
z usług profesjonalnego laboratorium, raczej 
dostaniesz to, co chciałeś... 


tekst: DżejDźi 


ZZFITY RRT ELEKT 


frowo... 


Obróbka zdjęć 


anim oddasz do laboratorium zro- 
bione zdjęcia, popracuj trochę nad 


będą widoczne 


nia wartości i robi odbitki — czasem tylko la- 
borant coś poprawi. Dzięki temu krótkiemu 
poradnikowi zmniejszysz szanse na to, że „la- 
boludek” zepsuje ci twoje najlepsze zdjęcia. 
Zacznij jednak właśnie od wizyty w labora- 
torium i zadania kilku pytań. Po pierwsze, 
musisz dowiedzieć się, w jakim formacie 


przyjmują zdjęcia. Najczęściej będzie to JPG, p 
ale może przyjmują też i inne formaty, które |: 


pozwolą na zachowanie lepszej jakości. 


Druga sprawa to rozmiar fotografii i roz- |e 
dzielczość dpi. Każda maszyna ma swoje |: 


ustawienia rozmiaru. Powinieneś je znać, bo 
gdy oddasz zdjęcie w innym wymiarze, lab je 
przytnie (przeważnie nie tam gdzie trzeba). 

Gdy już wydusisz z obsługi laboratorium 
potrzebne informacje (to nie żart — zdarza 
się, że obsługa nie ma pojęcia, o co pytasz), 
możesz zasiąść do przygotowywania fotek. 
Zacznij od zrobienia kopii zdjęć, nad którymi 
będziesz pracował. Zawsze może się tak zda- 
rzyć, że do jakichś celów będzie ci potrzebny 
oryginał. 

Wszystkie moje porady dotyczą programu 
Paint Shop PRO 9 (wersję Trial sześćdziesię- 
ciodniową znajdziesz na http://www.jasc. 
com/). Większość tych funkcji jest obecna 
także w innych aplikacjach do obróbki foto- 
grafii. Będą one działać podobnie lub nawet 
identycznie. 


Na początek wykadruj zdjęcie, tak aby powy- 
cinać wystające z boków głowy czy inne nie- 
potrzebne elementy. Kadrowaniem możesz 
też zmienić kompozycję fotografii, co jeszcze 


nimi. Zajmie ci to chwilę, ale efekty |-8 
natychmiast. |; 
W punkcie, gdzie robią odbitki, nikt |<: 
nie ma czasu na sprawdzanie pojedynczych |- 
zdjęć i dopasowywanie do nich wszystkich |:* 
parametrów. Automat otwiera pliki, uśred- |E 


| dzić w bardzo prosty i szybki sposób. Użycie 


. części fotografii, które inaczej powędrowały- 


= przejść wszystkie zdjęcia, zanim oddasz je do 


„j że każda fotka ma niedociągnięcia, jeśli cho- 


| Część zdjęć robiona w słabych warunkach Ek 


| narzędzia Histogram Adjustment. Reszta 


=| suwając 


"| zdjęciu elementów. W zależności od tego, 


"| który z nich przemieszczasz, zmianie ulegać 


będą wycinki sceny o innej jasności. 


Gdy sfotografujesz obiekt na jasnym tle i flesz 
aparatu nie doświetli sceny wystarczająco 


«-| mocno, możesz użyć Fill Flash Filter, aby roz- 


świetlić fotografowany obiekt. Znajdziesz go 


+=: w menu Adjust — Photo Fix. Zanim jednak za- 


czniesz go używać, przyda się zaznaczenie 
elementu, który ma zostać doświetlony. 


im : ć PRPRCĄ 
W przeciwnym wypadku filtr rozjaśni całe 
.| zdjęcie. Za pomocą Selection Tool (klawisz 


„S”) zaznaczasz wybrany element. Gdy do- 
kładnie obrysujesz obszar do rozjaśnienia, użyj 


| filtru. Działać on będzie tylko na zaznaczonym 


obszarze, co widać w okienku podglądu. 


Wampirze oczka to zmora wszystkich robią- 


=" cych zdjęcia z wykorzystaniem wbudowanego 


bardziej podniesie jej atrakcyjność. 
Wybierasz narzędzie Crop (klawisz „R”) i za- 
znaczasz wybrany obszar. To, co zostanie wy- 
cięte, program lekko wyciemni. Po dokładnym 
ustawieniu kadru klikasz dwukrotnie we- 
wnątrz wybranego fragmentu, aby przyciąć 
zdjęcie. 


W menu Image znajdziesz opcję Resize („Shift- 
5”). To właśnie tutaj przydadzą ci się zdobyte 
w labie informacje na temat rozmiarów zdjęcia 
i rozdzielczości dpi. Ustaw wymagane wymiary 
i rozdzielczość, pamiętając jednak o tym, aby 
nie zmieniać stosunku wysokości do szeroko- 
ści. W przeciwnym wypadku zdjęcie po prostu 
zmieni proporcje. (Opcja ta jest standardowo 
włączona.) 


Bardzo często zdjęcia dyskwalifikuje brak 
ostrości. Czasem jednak można temu zara- 
filtru Unsharp Mask pozwala na wyciągnięcie 


by prosto do kosza. Zasadniczo jeśli chodzi 
o filtr Unsharp Mask, powinny przez niego 


wywołania. Błędy w zapisie obrazu powodują, 


dzi o ostrości. 


oświetleniowych wychodzi zbyt ciemna. Tu 


...| z pomocą przychodzą nam narzędzia do zmia- F 
ny jasności. Znajdziesz je w menu Adjust 


— Brightness and Contrast. Przykład pokazu- 
je, jakie efekty można osiągnąć za pomocą 


działa na bardzo podobnych zasadach. Prze- 
suwaki umieszczone poniżej 
histogramu zmieniasz jasność widocznych na 


TaPPaRTADETYUFE 


w aparat flesza. Jakbyś się nie starał, zawsze 
wśród kilku dobrych fotek jedna będzie stra- 
szyć wampirkami. Do usunięcia tego efektu 
służy narzędzie Red Eye Removal. Znajdziesz 
je w menu Adjust — Photo Fix. Po jego uru- 
chomieniu wybierasz obszar, na którym 
chcesz pracować, i dokładnie zaznaczasz cały 
czerwony fragment oka. Następnie wybierasz 
rozmiar tęczówki i jej kolor (dobrze jest mieć 
dodatkowe zdjęcie danej osoby, aby dobrze 
dobrać kolor oczu). Pozostaje ustalenie 
rozmycia i umiejscowienie tzw. bliku w oku 
— nadaje on oczom życia. Za pomocą tego na- 
rzędzia można też komuś zmienić dla dowcipu 
kolor tęczówkę lub podmienić na oczy kota 
(opcja Auto Animal Eye). 

Tak przygotowany plik zapisz w formacie, jaki 
zaleca lab dla swojej maszyny. Jeśli lab pozwa- 
la na dostarczenie plików TIFF lub innych 
z bezstratną kompresją, skorzystaj z tego. 
Kompresja stratna, jaką jest JPG, czasem po- 
woduje pogorszenie się jakości fotografii. 


tekst główny i zdjęcia: Rafał „Zulu” Skrzypek; newsy: Michał „Joel” Zacharzewski, Przemysław Ryk; zdjęcia: Olympus, Canon 
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Drukuj zdjęcia, 
gdzie chcesz! 


To oczywiście nie wszystko, co można zrobić, 
aby poprawić zdjęcia, zanim oddasz je do wywo- 
łania. Jednak aby opisać choć pobieżnie resztę 
opcji, nie starczyłoby całego numeru CLICKA!. 
Wiele z nich nie można wykorzystać w warun- 
kach domowych, bo wymagają bardzo dokładnej 
kalibracji monitora. Przykładowo, zmiany nasyce- 
nia barw możesz wykonać samemu, jednak nie 
ręczę za efekty na monitorze, który nie był kali- 
browany. O poprawienie kolorów lepiej poprosić 
w laboratorium — wyraźnie zaznaczając, o które 
pliki nam chodzi. 

Pamiętaj też, że jeśli kolory na wywołanych 
zdjęciach nie są nawet trochę podobne do tego, 
co było fotografowane, może to być wina labu, 
a nie twojego aparatu. Jeśli masz podejrzenia, 
że laboratorium wykonało źle odbitki, idź do nich 


anon wprowadza do 
6 sprzedaży nową se- 

rię _ kompaktowych 
drukarek fotograficznych. Urzą- 
dzenia, noszące wspólną nazwę 
SELPHY, umożliwiają łatwe 
i szybkie drukowanie zdjęć 
z aparatów cyfrowych. Nazwa 


It-YourSELF 

(z ang. fotografia „zrób to 
sam"). Prawdziwe „odbitki” 

z plików cyfrowych po- 

wstają równie błyska- 

wicznie co same zdję- 4 

cia i bez koniecz- i 

ności użycia 

komputera. *4 

Urządzenia umożli- 

wiają druk bezpośrednio ze 
wszystkich aparatów cyfrowych 
i cyfrowych kamer wideo zgodnych 
ze standardem PictBridge. Do 
wyboru masz SELPHY CP400 — 
kompaktową drukarkę termosubli- 
macyjną o rozdzielczości 300dpi, da- 
jącą bezmarginesowy wydruk o for- 
macie pocztówki w 63 sekundy; 
SELPHY CP500 — drukarkę termo- 
sublimacyjną dla początkujących 


oraz SEL- 

PHY DS700 — 

najbardziej za- 

awansowany 

model, oferujący 

rozdzielczość 4800 x 

1200 dpi. Drukarkę 

można podłączyć do tele- 

wizora i - korzystając 

Z umieszczonego w zestawie pi- 

lota, komfortowo oglądać oraz wy- 

bierać do wydruku zdjęcia zapisane 

na wszystkich popularnych forma- 

tach kart pamięci. Specjalnie z myślą 

o posiadaczach telefonów komórko- 

wych z aparatem cyfrowym oraz 

portem podczerwieni sprzęt wypo- 
sażono w port IrDA. 


Jeżeli nudzą Cię inne serwisy, 
to zajrzyj do nas. Jesteśmy nowi, 
a przez to nie zepsuci ! 
Zaproś znajomych 
dotrzymaj nam kroku w rozwoju, 
a my zapewnimy Ci dobrą zabawę 


m Z KZ WZ KM KW KW WU KU HU MU W 
i poproś o staranniejsze zrobienie tych samych 
fotografii. 


Ten adres będzie też Twoim 


m m m m 
Mini rozmiar, maxi : 
LU LI 4 m 
mozliwości „gł 

oovz 


rofesjonaliści 
gustują w wiel- 
kich aparatach 


5 uzbrojonych w potężne == ——. 
2 lampy błyskowe i dłu- — <<$E 
| uuuuugie obiektywy. Amato- fi 
rzy wręcz przeciwnie (b 
Ą — poszukują kompak- 
towych rozwiązań 
o dużych możliwościach, oferują- 
cych wysokiej jakości zdjęcia. Z myślą 
właśnie o nich Olympus przygotował no- 
wą linię aparatów pui-mini DIGITAL (czyt. 
mju: mini didżital). 

Sprzęt ma niewielkie rozmiary i mie- 
ści się w kieszeni. Cechują go: cztero- 
pikselowa matryca wysokiej jakości, 

dwukrotny zoom optyczny oraz duży, 
| 1.8-calowy wyświetlacz. Trzynaście 
| programów tematycznych ułatwia 

robienie zdjęć w niemal każdych wa- 

** runkach i oferuje takie efekty jak „rybie 

oko” czy miękka ostrość. Aparat, dostępny 

JĄ w sześciu wersjach kolorystycznych, pozwala 

sm też nagrać film wideo. Wadą urządzenia są kar- 

ty pamięci — Olympus korzysta z drogich 
xD-Picture Card. 


logodzwonki 
kompiiter 
Sry 


IMRO to nie tylko rozrywka dla Ciebie, 
to też przyjemność dla twojego aparatu 
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Internet 


apastnicy z Sieci kierują się różnymi pobudkami. Najczę- 

ściej chcą po prostu okraść swoje ofiary, czasem zyskać 

sławę i rozgłos, a niekiedy odreagować złość i frustrację. 

Nie myśl jednak, że to konkretnie ty — Jan Kowalski 

steś celem ich działań. Internetowi przestępcy (bo tak 
należy ich nazywać) działają globalnie. Jako broni używają samoroz- 
przestrzeniających się wirusów bądź programów przeszukujących 
w sposób losowy wszystkie adresy w Sieci celem wychwycenia nieza- 
bezpieczonego komputera. Innym razem zasypią najpopularniejsze ser- 
wery pocztowe mailami, w których będą próbowali wyłudzić dane... 
Wszystkie te ataki są skierowane przeciw większej grupie użytkowni- 
ków. Dopiero gdy okaże się, że miałeś pecha i twój PC nie jest chro- 
niony, staniesz się konkretnym obiektem napaści. 


JAK SIĘ BRONIĆ? 


Na szczęście nie jesteś w tej walce z góry skazany na porażkę. Mo- 
żesz, a wręcz koniecznie powinieneś odpowiednio zabezpieczyć swój 
komputer. Nawet jeśli nie masz na dysku cennych danych, nie posia- 
dasz karty kredytowej ani konta w banku internetowym, twój PC jest 
łakomym kąskiem i może być użyty... do ataku na innych! Jak więc 


utrudnić życie włamywaczom? Jest na to jeden sposób — zastosować 
komplet zabezpieczeń, o których piszemy poniżej. 


Prawdziwe maile z banku pisane są po 
polsku, fałszywki zwykle po angielsku... 


s wow account see] Nie wierz w pogróżki typu „jak 
się nie zalogujesz, zablokujemy 
d withi twoje konto bankowe” 


| 
Thank you for your prompt attention to thiShawac and thank you for using CitSank 


Prawdziwy bank nie poda w mailu 
linka-do stron logujących na ra- 


[me || Chunek, tylko napisze „zaloguj się 
: nu na stronie swojego banku”... 


Oto e-mail „udający” wiadomość z Citibanku... 


AKTUALIZACJE SYSTEMU I PROGRAMÓW 
Nawet jeśli bardzo nie lubisz producenta swojego systemu i uważasz, 
że za bardzo chce kontrolować swoich klientów, zadbaj o to, aby klu- 
czowe elementy oprogramowania były regularnie aktualizowane. 
W wypadku systemów Windows najlepszym wyjście będzie 
„ Mimo częstych narzekań na 
tempo i jakość pracy, programiści z Redmond co jakiś czas łatają ko- 
lejną dziurę w zabezpieczeniach, więc warto o tym pamiętać... 


PROGRAM ANTYWIRUSOWY 


Absolutnie niezbędny dla każdego użytkownika komputera! Jeśli nie 
stać cię na jakąś komercyjną aplikację, skorzystaj z ktorejś z darmo- 
wych (np. www.avast.com]! | jeszcze jedna bardzo ważna sprawa — 


„ Możesz to robić 


—je- | 


d 


Zagrożenia z Sleci 


ręcznie lub uaktywnić odpowiednią funkcję programu. Jak często do- 
konywać aktualizacji? Najczęściej jak tylko jest to możliwe — praktycz- 
nie każdego dnia pojawiają się nowe odmiany wirusów! Pamiętaj tak- 
że, aby antywirus był odpowiednio skonfigurowany — tzn. współdziałał 
z programem obsługującym pocztę e-mail, przeglądarką WWW itp. 
Tylko wtedy będzie w stanie wyłapać potencjalne zagrożenia i zapobiec 


Jeśli uważasz, że nie możesz stać się celem 
ataku, mylisz się bardzo. Każdy komputer pod- 
łączony do Sieci prędzej czy później zostanie za- 
atakowany... Warto więc wiedzieć, co ci grozi. zarażeniu twojego peceta. 


Wirusy ” FIREWALL, CZYLI ZAPORA OGNIOWA 
Specjalne programy, mające za zadnie Ag <* Zadaniem tego typu programu jest uniemożliwienie włamywaczom 
samodzielnie powielać się i roz- „wejścia” na twój komputer. 

przestrzeniać na inne kompute- - 

ry. Niektóre z nich mają zaprogramo- 

wane procedury niszczące dane na dys- 

ku lub atakujące inne komputery 

w Sieci (np. serwery znanych firm). 
Wirusy mogą być ukryte w nieszkodliwych na 
pozór programach lub dołączone do wiadomo- 
ści e-mail. 


Oprogramowanie szpiegujące 
Złośliwe programy, często udające pożyteczne 
aplikacje, których zadaniem jest zbieranie in- 
formacji na temat upodobań i zachowania się 
użytkownika w Sieci. Programy tego typu re- 
gularnie wysyłają do swoich twórców dane do- 
tyczące np. odwiedzanych przez internautę 
stron WWW lub adresy kont poczto- 
wych. Dzięki działaniu „szpiega” 
w twojej skrzynce poczty elektro- 
8) nicznej może zacząć pojawiać się 
spam, a podczas przeglądania 
stron WWW będziesz atako- 
wany przygotowanymi specja|- 

nie dla ciebie reklamami. 


Niechciana poczta — spam 

Niechciane i niezamawiane maile z ofertami, re- 
klamami, „łańcuszkami szczęścia” itp. Duże ilo- 
ści spamu krążącego w Sieci powodują spadek 
przepustowości łączy i marnują czas użytkowni- 
ków poczty, którzy wśród niepotrzebnych wia- 
domości muszą odszukać te, na które czekają. 


pa E 
Jedno z najbardziej groźnych niebezpieczeństw 
czyhających na użytkowników Sieci! Hakerzy 
uzyskując dostęp do twojego komputera lub ob- 
serwując to, co na nim robisz, mogą łatwo zna- 


leźć dane — np. numer konta bankowego i hasła 
do jego obsługi przez Internet czy numer i datę 
czenia z ogólnodostępnymi, tani- 

mi numerami dostępowymi do 

nostronach bądź witrynach z pirackim oprogra- 
mowaniem. 


Najprostsze firewalle 
są wbudowane w systemy operacyjne, można jednak zamiast nich uży- 
wać osobnych aplikacji. Wiele z tych programów jest dosyć skompli- 
kowanych, tak więc dokonując wyboru musisz... określić swoje umie- 
jętności. Na co ci firewall tak zagmatwany, że nie będziesz w stanie 
go skonfigurować i w efekcie będzie działał nieprawidłowo? 


20 ZoneAlarm 


Qwerview nas two Zi 


ternet Zone: For 
Firewall  protecton trom urkn 
ORPAŻEE 


Wysoki poziom zabezpieczeń 
przyda się do pracy w Sieci 


Jednym z popularniejszych firewalli jest ZoneAlarm 


KTO ODGADNIE TWOJE HASŁO? 

Poczta e-mail, konta bankowe, indywidualne konta na płatnych serwe- 
rach w Sieci, konta użytkowników na twoim PC... Wszędzie tam uży- 
wasz haseł. A że musisz ich sporo zapamiętać, pewnie zadbałeś o to, 
aby nie były zbyt trudne. To błąd! Na to właśnie liczą włamywacze 
— pierwszą rzeczą, jaką sprawdzą podczas próby złamania hasła, bę- 
dą: twoja data urodzenia, imiona mamy, taty, babci, brata czy psa 
oraz inne kombinacje typu „abodef” czy „12345678”. Ustalając hasło 
dostępu zadbaj o to, aby było ono tzw. „ Co to znaczy? 
Dobre, silne hasło powinno mieć co najmniej osiem znaków, powinno 
też zawierać zarówno duże jak i małe litery, cyfry a także symbole 
specjalne. Na przykład: „gW1e©xQ0++". Oczywiście coś takiego trud- 
no zapamiętać, ale możesz zastosować pewien prosty trik. Na przy- 
kład niech hasłem będzie zdanie „stoi małpa w 7 klatce”, które 
zapiszesz jako „100iQ©v7klQ©ce". 

Korzystając z usług bankowych przez Internet pamiętaj, że za bez- 
pieczeństwo twoich pieniędzy odpowiada także bank. Zanim założysz 
konto sprawdź, 

„ Niektóre z banków używają tylko i wyłącznie stałych haseł, 
co jest dosyć kiepską ochroną, inne oferują listę haseł jednorazowych 
do potwierdzania transakcji lub specjalny token — elektroniczny brelo- 
czek generujący zmienne kody. 


«' 


ważności karty kredytowej! 
Dialery 7 a 
Programy przekierowujące połą- ) 
Internetu na numery o podwyż- 

szonej opłacie typu 0-700... Dialery najczęściej 
instalują się w systemie podczas wizyt na por- z 

POMYŚL, ZANIM KLIKNIESZ... 

*NIE otwieraj załączników zawartych w mailach od nieznanych osób! 
Oszustwa i oszuści «NIE podawaj haseł, numerów kart itp. w odpowiedzi na e-mail, któ- 
W tej grupie mieszczą się fałszywe alarmy ry otrzymałeś rzekomo z banku. Banki nigdy nie proszą o podanie ta- 
— e-maile informujące o supergroźnym wirusie, kich danych drogą elektroniczną! : i ARS: 3 
którego usunąć można np. kasując jakiś plik (za- * NIE odpowiadaj na spam! Kliknięcie na link pt. „Usuń mój adres z li- 
zwyczaj część systemu), jak i „imitacje” wiado- sty wysyłkowej” zwykle powoduje potwierdzenie, że twój adres jest 
mości wysyłanych przez oe hypwakekcysyih poprawny i w efekcie otrzymasz kolejne wiadomości. 


*NIE zgadzaj się na uruchamianie i instalowanie programów nieznanego 
z podj u podanie tesei doctąpui. Ozazteem ohadzóa. kz gdy takie żądanie pojawia się podczas przeglą- 
są też zawiadomienia z egzotycznych krajów dania stron WWW. 
WU wd) * NIE wyłączaj oprogramowania antywirusowego i firewalla („bo kompu- 
WE SAWIN ter za wolno chodzi..."), chyba że jest to absolutnie niezbędne — np. 
KE JW ZUKUZE w czasie instalacji jakiegoś oprogramowania. 
grasują na aukcjach internetowych, sprzedając z ) 
drogie towary po śmiesznie niskich cenach — 
np. przenośne komputery za 50% ich wartości. 
Oczywiście kupujący po wpłaceniu pieniędzy ni- 
gdy nie ogląda zamówionego sprzętu... 


dr tekst: DżejDźi, Konrad Rawiński, Przemysław Ryk; Zdjęcia: Manta Multimedia, Pinnacle 


Wysmaż wspo- 


otrzebujesz discmana? A może odtwarzacza Posłuchasz na nim muzyki z płyt CD Audio, plików mnienia z 
k MP3? Nie posiadasz stacjonarnego playera do _ MP3 i WMA, a po podłączeniu do domowego telewizo- ! LJ 
oglądania filmów VCD? Jeśli chciabyś mieć te ra obejrzysz także filmy VideoCD. Dołączony do każdego 
urządzenia zamknięte w obudowie mieszczącej się egzemplarza pilot gwarantuje wygodę i łatwość obsługi. B, autoryzowany dystrybutor firmy ga 
w kieszeni, zainteresuj się Gamblerem, nowym odtwa- Nie zapomniano również o systemie antywstrząsowym | Pinnacle System, przygotował pakiet [EĘ 
rzaczem firmy Manta z pamięcią do 80 sekund dla MP3 i 30 dla płyt CD. programów Pinnacle i Steinberg, po- 5 
W pudełku znajdują się również średniej zwalający zachować najlepsze wakacyjne BR 
Aa jakości słuchawki z pilotem, baterie- wspomnienia. Pomóc w tym ma oprogra- a 
z + akumlatorki i ładowarka. Graczy zain- mowanie służące do edycji wideo u 
teresuje zapewne, że do Gamblera (produkty rodziny Studio, Hollywo- PR 


| uu 


s dołączono płytę z 300 grami i dwa pa- od), muzyki (Steinberg Clean 
lewizora staje się ono konsolą do > 4 stant CD/DVD, Instant Photo Album). 
gier! Gierki to proste przeróbki hicio- s Programy Pinnacle System są bardzo proste i przyjazne 
m.in. PACMANA, TETRISA czy BUL- $ róbką wideo, znakomicie sobie z tym zadaniem poradzą. 
DERDASHA. Pinnacle Studio 9 PL to polskojęzyczne, amatorskie opro- 
riału wideo oraz autoringu z możliwością dodawania zdjęć, 
napisów, przejść, dźwięku, narracji i muzyki. Dla bardziej wymaga- 
czym SZUMI W Sieci — pakiet efektów 2D i 3D w wersji 5 dla programu Pinnacle Stu- 
dio 9 i Pinnacle Hollywood 5 MEGA — pakiet 425 efektów 
e Studio 8 i 9. 
Poza tym dostępne są: Instant Copy 8 
DVD/CD/Audio, Instant CD/DVD 8 ENG — 
pakiet oprogramowania do kopiowania płyt 
danych oraz Instant Photo Album — opro- 
gramowanie do katalogowania, archiwizacji 


e dy. Po podłączeniu urządzenia do te- myMP3 Pro) oraz nagrywania CD/DVD (Instant Copy, In- 
rów wszech czasów — nie zabrakło R w obsłudze. Nawet osoby, które nigdy nie zajmowały się ob- 
3 : gramowanie edycyjne do zgrywania, edycji i eksportu mate- 
a w $-- WN jących przeznaczono Pinnacle Hollywood FX 5.5 Plus do Studio 9 
2D i 8D przeznaczony dla programu Pinnac- 
ENG — oprogramowanie do kopiowania płyt 
DVD/CD/Audio, autoringu DVD i nagrywania 
nagrywania zdjęć, filmów i klipów wideo 


NNETANT 
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Sprzętow 


0 3 zę, Milion po raz pierwszy... 


gł Joystick kompletny 


00000000000000000000000© 
Z okazji sprzedania miliona egzemplarzy joysticków z serii „cyborg”, Saitek wypu- 


ścił na rynek... jeszcze doskonalszy model. Zaraz po wyjęciu z pudełka Saitek 
Cyborg Evo przykuwa wzrok futurystyczną sylwetką. Jest lekko pochylony do 
przodu, a jego rozbudowana główka powoduje, że urządzenie przypomina trochę Ob- 


J akie wymagania stawia DOOM 3 karcie graficznej? Tego z 


czytelnikom CLICKA! nie trzeba wyjaśniać. Zastanawiasz k cego z filmów Ridleya Scotta. Całość wykonano z dobrej jakości plastiku, podstawa ma 

się pewnie nad wymianą tego elementu komputera. Na %. BB elementy aluminiowe, a drążek pokryto gumą, dzięki czemu sprzęt 
rynku pojawiła się karta Gainwart PowerPack! Ultraą/2400 „Gol- Ro , A pewnie leży w dłoni. Cyborg Evo wyposażono w 5 cyfrowych 
den Sample”, której konstrukcję oparto na ż A 4 *». przycisków „fire” zamontowanych na drążku, cyfrowy spust 
układzie GeForce 6800GT. Wiele testów po- GS 4 <BPBEZ, kj ©. ognia ciągłego, ośmiokierunkowy przełącznik „HAT”, kontro- 
twierdziło, iż 16-potokowy układ nVidia bardzo P7 3, 3838 a E A ler przepustnicy, cztery cyfrowe przyciski wbudowane 
dobrze radzi sobie z najnowszym produktem ID "AEBRZMN Ś 5 —— | w podstawę oraz dwa przyciski „Shift”. Komunikację z pe- 
Software. Gainward przygotował nawet dla sób 3 4 - cetem zapewnia radiowy odbiornik podłączany do portu 
nabywców tego urządzenia sporą niespo- Ją =; ' , 5 - USB. Przetestowałem joy'a w WINGS OF HONOR i muszę 
dziankę. Oprócz samej karty ku- ę- YU ś £_ ta „przyznać, że zabawa była przednia. Wszystkie przyciski spra- 
pujący znajdzie w pudełku : A 4 $ 3 / wują się jak należy. Dzięki podpórce na nadgarstek nawet 
ni mniej, ni więcej, tylko peł- %% ŁA 1 14 z» wielogodzinne loty nie męczą ręki. A jeśli urządzenie ci się nie 
ną wersję DOOM 3. Cena? +3 ” , i z zy ”'_ spodoba, można je łatwo zdemontować! Saitek Cyborg Evo pokocha- 


2345 zł (z VAT). % j ; Ż ją wszyscy fani symulatorów lotniczych. = KR 
chawki lepiej pozostawić w pudełku i korzystać z własnych. Play- 
ery grają wystarczająco głośno. Obsługa filmów przebiega 


| m 
Spirit, Golem | a 
bezproblemowo i bez wstydu można zaprosić znajomych na 
0 ra // h 0 st « ” -. Ś, wspólne oglądanie. Odtwarzacze Manty to solidne produkty. Ich 
| Saitek Cyborg Evo "_ a W. cena Sprawia, że powinny znaleźć się pod choinką osób szukają- 


cych kompleksowych rozwiązań, które nie chcą wydać przy tym 


spominaliśmy już w tym numerze o nowej linii odtwa- | Joystick bezprzewodowy A Ś równowartości małego samochodu. Naszym zdaniem, najlep- 
rzaczy przenośnych Manty, zajmując się modelem | Cena: 178 zł , szym wyborem dla fanów gier będzie oczywiście Gambler (moż- 
przeznaczonym dla miłośników grania. Teraz pora na na go używać zarówno jako odtwarzacza muzyki i filmów, jak 


i konsoli do gier). Miłośnikom muzyki możemy polecić najprost- 
szego i najcańszego Spirita 


pozostałe trzy urządzenia. Jak już wiesz, odtwarzacze mają po- 

dobne możliwości (odczyt CD Audio, MP3 i WMA, a także Vi- 

deo CD). Obudowy playerów wykonano z solidnego aluminium. 
| Plastikowe przyciski są ciekawie rozmieszczone, lecz momenta- 
i mi reagują z oporem. Do kompletu dostaniesz także średniej 

klasy słuchawki z pilotem, baterie-akumlator- 

ki i ładowarkę. Czym zatem 


Sugerowane ceny urządzeń (www.manta.com.pl): 

Spirit: 169 zł 

Golem: 199 zł 

Ghost: 299 zł s. KR. 


różnią się wspomniane odtwarzacze? Szczegółami. Spirit, 

mimo że przeznaczony jest na rynek najtańszych urządzeń, 
/ _. oferuje ciekawą stylistykę. Golem jest bliźniaczo podobny do 

4 Gamblera (opis na poprzedniej stronie), tyle że nie ma tu 


„płyty z grami i padów. Najdroższy model, Ghost, zasilany 
" jest dwoma niklowo-wodorowymi akumulatorami i oferuje 
nowocześniejszy. system antywstrząsowy z pamięcią 120 
sekund dla MP3, 60 dla CD Audio i 5 sek. dla VCD. Ponadto 
zapakowany jest w gustowne, wyłożone materiałem pude- 


|. 7 4 u a 
Sieć bez | || m It łeczko zamykane magnetycznie. 
: 3 U Jest takie powiedzenie: „jak coś jest do wszystkiego, to oka- 
- p. zuje się do niczego”. W przypadku odtwarzaczy Manty na 
y/ sate ity — szczęście maksyma ta się nie sprawdza. Dźwięk jest niezły 


ka, łączący funkcje TV i monitora. C171WT posiada 
ekran LOD o przekątnej 1 i proporcjach 16:9. 
Umożliwia on wyświetlanie obrazu w rozdzielczości 
1280x768. Współczynnik kontrastu wynosi 400:1, ja- 


irma iiyama zaprezentowała nowy model płaszcza- 
i powinien usatysfakcjonować każdego przeciętnego audiofila. 


ź Wyraźnie słychać wysokie dźwięki gitar, a basy brzmią zado- 
otychczas mieszkańcy małych miejscowości oraz wiosek walająco. Cudów się jednak nie spodziewaj, gdyż w żadnym 
mieli problemy z podłączeniem się do Internetu. Z Neostra- z urządzeń nie ma regulacji ustawień dźwięku. Dołączone słu- 


Sa5 dy nie mogli skorzystać z przyczyn technicznych, a telewi- sność — 400 cd/m2. Matryca jest wystarczająco szyb- 
zje kablowe swoich usług w ich rejonie. a ka, by bez problemów można było grać w gry — jej czas 
od połowy li- (Gem Z", ak 6x internet nie gwarantuje wówczas prawidłow NE reakcji wynosi 25ms. Monitor posiada wyjścia VGA, an- 

; JA go działania Sieci. tenowe, S-video oraz audio. W obudowę wmontowane 


są stereofoniczne głośniki o mocy 2.5 W każdy. 


wypo- 
modem 


El+ tekst: Konrad Rawiński, Przemysławk Ryk; Zdjęcia: iiyama, Manta Multimedia, Creative, Canon, Gainwart, redakcja Click! 


staw Inspire T3000. W jego satelity, oprócz głośnika średniotonowego, wbudowano rów- 


6 reative rozszerza swoją linię głośników Inspire o nowe modele. Pierwszym z nich jest ze- 


nież głośniki wysokotonowe, co przekłada się na wyższą jakość dźwięku. Drugą nowością 


wolucja komputerowego osprzętu 
Ę zatacza coraz szersze kręgi. Nie omi- 

nęła ona nawet tak prozaicznego ele- 
mentu, jak podkładki pod mysz. Dzięki firmie 
Progamer (http://vww.progamer.pl) moż- 
na już w Polsce kupić podkładki firm Icemat 
oraz Steelpad. To prawdziwe limuzyny 
wśród tego typu akcesoriów. Wykonane są 
z wysokiej jakości materiałów: Icemat ze 
szkła, Steelpad z aluminium lub wy- 
trzymałego plastiku i zapewniają to, 
czego każdy gracz naprawdę potrzebu- 
je — wysoką precyzję sterowania. Po 
naklejeniu na ślizgi myszy specjalnej ta- 
śmy teflonowej lub ebonitowej (jest 


nVidia oficjalnie zaprezentowała w Polsce technologię 
SLI oraz poinformowała o uruchomieniu... polskiej 
wersji swojego serwisu internetowego. Jak zapawia- 
dają przedstawiciele firmy: „Nowa witryna nVidii prze- 
znaczona na rynek polski będzie oferować polskim 
partnerom firmy nVidia i klientom pełny serwis infor- 
macyjny zawierają- 
cy wiadomości z ży- 
cia firmy, informacje 
na temat produk- 
tów, pomoc tech- 
niczną i pliki do po- 
brania.”. W sekcji 
„Gdzie kupić” będzie 


jest model Inspire T5900. Przednie głośni- 
ki satelitarne wyposażone są tu w dwie 
membrany (wysoko- i średniotonową), co 
pozwala uzyskać równowagę między śred- 
nimi i wysokimi tonami. Kolejnym modelem 
jest Inspire P5800 — zestaw 5.1 spodoba 
się osobom szukającym urządzenia oferują- 
cego najlepszy możliwy stosunek jakości do 
ceny. Najbardziej zaawansowanym z no- 
wych modeli jest Inspire T/900. Ceny ze- 
stawów: 279 zł, 419 zł; 589 zł i 349 zł. 


w pudełku z podkładką), której zadaniem 


jest zmniejszenie tarcia, gryzoń po prostu 
sunie po jej powierzchni niczym Rolls-Roy- 


ce. Jakości wykonania nie ustępuje oczywi- 
ście estetyka. Jednolity kolor, umieszczone 
w rogu logo — proste wzornictwo potrafi 
naprawdę skutecznie przykuć uwagę. 

Dodatkową rekomendację stanowi fakt, 
że niektóre modele podkładek Steelpad za- 
projektowano przy współpracy klanu 
Schroet Kommando, a używane są one 
również przez graczy należących do takcih 
klanów, jak Team 3D, 4kKings, Mouse- 
Sports, D-skyline, Titans oraz nasz polski 
klan ConneXion. 


można w prosty sposób wyszukać informacje o dys- 
trybutorach lub salonach sprzedaży detalicznej najbiiż- 
szych miejsca zamieszkania klientów, dzięki czemu 
będą mieć lepszy dostęp do kart graficznych i techno- 
logii opartych na rozwiązaniach fnVidii. Czyżbyśmy 
więc pomału stawali się klientami godnymi uwagi 
światowych gigantów? 


Posłowie, jak co roku o tej porze, zabrali się za grze- 
banie w ustawie podatkowej. Na ostateczne efekty ich 
zabawy trzeba jeszcze trochę poczekać, ale kilka zmian 
wydaje się być pewnych — zapewne wróci VAT na In- 
temnet, ale za to od podatku będzie można odliczyć 
część kosztów za korzystanie z Sieci. 


chcesz 
wiedzieć 
więcej? 


un 12/2004 Gnuozień 


WYDANIE SPECJALNE 


Wiedźmin 
Siwy dziadyga już wkrótce 
będzie gromić wrogów ną 2) 
ekranach naszych pecetów! > 

— — - ©: 


Quake 4 «m. 


Przed nami czwarte już ka 


; zk | : 
GTA: amis 2. || [== | 
z 
San Andreas | « 4 ć 
£angsterskie zadymy tym 5 że 
razem przeniosty się da Ę [ ; 
slonecznego San Andreas wój A] 


głównych, pra 


mega porcja 
newsów, zapowiedzi 
oraz zabawy! 


wszystko, o czym 
nie daliśmy rady 
napisać w CLICKU! 


szczerze, złośliwie, 
śmiesznie... 


+petna wersja gry na CD! 


redakcja nie gwarantuje obecności w numerze materiałów widocznych na zamieszczonej powyżej okładce 


12/2004 


68 nae 


premiera 
19.11 


Ń 


premiera 
26.11 


iecodzienna rzecz: współczesny 

film science-fiction wykonany tak, 

by wyglądał jak obraz z połowy lat | 

40. ubiegłego wieku. Nie chodzi tu | 
oczywiście o efekty specjalne (te po prostu 
rządzą), a o fabułę, zdjęcia, stroje, charak- ; 
teryzację, rysunek psychologiczny bohate- 
rów oraz klimat. 

Znany naukowiec ginie w tajemniczych 
okolicznościach. Badająca sprawę dzienni- 
karka odkrywa, że w ciągu kilku miesięcy za- 
bito pięciu innych naukowców pracujących 
niegdyś w tajnym laboratorium pod Berli- 
nem. W chwilę później na miasto napadają 


TAKŻE W KINACH 


2 Immortal: Kobieta pułapka — francuski film 
s-f. Bóg Horus przybywa do Nowego Jorku 
z końca XXI wieku, by odnaleźć kobietę o nie- 
bieskich włosach. 

2 Komórka — Ryan odbiera telefon od niezna- 
jomej kobiety, która twierdzi, że została po- 
rwana. Pomoże jej? A może pomyśli, że to głu- 
pi kawał? 

2 New York Taxi — amerykańska wersja zna- 
nej komedii „Taxi”. Tym razem właścicielem 
wypasionej gabloty jest kobieta, grana przez 
znaną z „Chicago” Queen Latifah. 

2 Super Size Me — zarąbiście śmieszny doku- 
ment o facecie, który przez miesiąc żarł tylko 
w MeDonaldzie. Utył dwanaście kilo, stracił 
potencję, do tego mało się nie przekręcił! 


kranie [niemamocni 


wariowany film animowany, który 

pragnie zająć miejsce „Shreka” na li- 

ście najchętniej oglądanych produkcji 

tego roku. Karty w rękawie ma na- 
prawdę mocne. Po pierwsze, przygotowała 
go słynna wytwórnia Pixar (mateczka „Po- 
tworów i spółki” oraz „Gdzie jest Nemo?”]. 
Po drugie, scenarzyści wymyślili masę za- 
bawnych tekstów, zakręconych postaci i po- 
rąbanych scenek. Do kina warto więc wziąć 
komplet chusteczek — spłakanie się ze śmie- 
chu gwarantowane. 

Już sam pomysł obiecuje doskonałą zaba- 
wę. W jednym z amerykańskich miast żyje 
sobie zwyczajna na pozór rodzinka. Ojciec od 
leżenia na fotelu ma już lekką nadwagę i piw- 
ny brzuszek. Jego ukochana żona, Elastyna, 
spędza całe dnie w kuchni, zaś dzieci nieźle 
się uczą. Zatem sielanka? Niezupełnie! Pan 
Iniemamocny jest bowiem byłym superboha- 
terem, pogromcą bandytów na miarę Bat- 


i gigantyczne roboty. Rząd nie wie, co ma 
i zrobić — zwraca się a pomoc do Sky Kapita- 


na, doskonałego pilota, poszukiwacza przy- 
gód i awanturnika, który już wiele razy rato- 


wał świat z opresji. 


Prace nad filmem trwały dziesięć lat. 


i Większość zdjęć nakręcono w studiu — 
j wszystkie tła dołożono komputerowo, nada- 
ś jąc im charakterystyczną barwę sepii. Obraz 
i spodobał się zachodnim krytykom, którzy 
| potraktowali całość jako hołd dla kina lat mi- 
; nionych. Widzowie byli bardziej ostrożni. 
i Niektórzy dali się oczarować niecodzienne- 
/ mu nastrojowi, jednak wielu kręciło nosem... 


|» ajie SR 


mana. Parę lat temu prze- 
szedł na emeryturę, stracił 
naturalną zadziorność i fi- 
zyczną formę. Teraz musi 
wznieść się na poziom Krzynów- 
ka. Miasto, ba, cały wszechświat 
znów go potrzebuje! 


« 


Czym ta Gwiazdkowa propozycja filmowa 
różni się od innych? Ano zasadniczo tym, że 
jest w 100% wykonana komputerowo. Nie 
byłaby to żadna rewelacja, gdyby nie obse- 
syjna dbałość reżysera Roberta Zemeckisa 
o szczegóły. Wirtualnie wykonana postać To- * 
ma Hanksa jest wierną kopią oryginału. - 

Czy tak właśnie będzie wyglądać przy- 
szłość kina — aktorzy zostaną zastąpieni 
swoimi komputerowymi odpowiednikami? 
Kto wie, może niedługo na ekranie ponownie 
ujrzymy Chaplina lub Marlona Brando... 


Expres polarny 


oraz bliżej Święta! Coraz bliżej Świę- 
ta! Pociąg na Biegun Północny rusza 
w podróż do chaty Świętego Mikoła- 
ja. Na miejscu każdy pasażer dosta- 
nie herbatę z wkładką i kakao serwowane 
przez pigmejów w dziwnych, kolorowych 
strojach. Tak mniej więcej brzmi zaprosze- 
nie, które dostają wszystkie grzeczne dzieci 
wybierające się do fabryki zabawek. | wła- 
śnie podobne zaproszenie dostaje pe- 
wien mały chłopiec — od tego momentu f 
już nic w jego życiu nie będzie takie jak | 
kiedyś. 


Odpowiedz na pytanie i wygraj 
płyty CD oraz DVD! 


Jak nazywa się aktorka grająca Alice: 


A. Sienna Guillory 
B. Milla Jovovich 
C. Sandrine Holt 


Swoje typy prześlij pod numer 7164 
jako SMS o treści CL.RE.+ — zamiast 4 
wpisz A, B lub C. 

Na odpowiedzi czekamy do 

30 listopada. Koszt wysłania SMS'a 
wynosi 1.22 zł z VAT. 


ODERUJIJ 


BĄDŹ WOLNI ! 


PE500 RUMBLE PRD PB8O DURL RNRLOG PRD P2EO DIGITRL PRD www.Saitek. pl 


Podczas gry naciśnij klawisz „Enter”, 
a następnie wpisz jeden z poniższych ko- 
dów. Aby uaktywnić kod i powrócić do gry, 
ponownie naciśnij klawisz „Enter”. 

» bskinti — Dodatkowe 1000 książek 
i 100.000 sztuk złota 

yer — Uszkodzenie konstrukcji 
- — Wyłączenie „mgły wojny” 

Tryb bez pieniędzy 

bsnoai — Wyłączenie Sztucznej Inteligen- 
cji dla wszystkich królestw 


« bsai — Włączenie Sztucznej Inteligencji 
dla biedihcyć królestw 


ROME TOTAL WAR I 


Uwaga! Większość z podanych poniżej ko- 
dów może być używana tylko raz w ciągu 
kampanii, a niektóre nie będą działały z in- 
nymi. Podczas gry naciśnij klawisz „— 
w celu otworzenia okienka konsoli, a na- 
A; żę «ii Spakk z Jade, jj kodów. 

haracter imię postaci — Zabicie wy- 
branej postac 
estbuy — Jednostki są tańsze o 10% 
Zburzenie r murów: 


w miejsce 8 nalęży wpisać sumę 

add_population Y — Zwiększenie popu- 
kcji - ZY" to nazwa osady, a „X” to liczba 
nowych NOREONA 


de 


.a der — Atakują- 
UAG? wygrywa rozgrywaną automa- 
ya bitwę 

toggle_fow — Włączenie/Wyłączenie 
c) paca 4$ 
. Z XY — Nowa cecha dla wy- 
bracki haki - - Tt to imię postaci, „X” 
nazwa cechy, natomiast „Y” poziom tej 
cechy 


- Lista wszystkich cech 

Z XY — Przeniesienie 
postaci to innej lokacji - „Z” to imię posta- 
Ci, natomiast „KO i „” to współrzędne 


Zmuszenie drugiej strony do zaskceptowa- 


accept dec inefc 


nia/odmówienia/wyłączenie (komputer po- 
ne RAJ samocziekie! iuimatum 


W czasie wk Serra est nieśmiertalóć 
W — Zmiana pory 
roku (lato/zima) 


I TRIBES: VENGEANCE | 


Zanim uruchomisz grę, należy najpierw 
uaktywnić dostęp do okienka konsoli. Moż- 
na to uczynić poprzez dodanie parametru 


| „-console” do skrótu uruchamiającego grę. 
| Na przykład, zmodyfikowany skrót powinien 
' wyglądać następująco: 


tch — Zmiana stron wybranych nacji ' 


„C:|Program Files|Tribes Vengeanceltri- 
bes.exe -console” 

Po zmodyfikowaniu skrótu uruchom 
TRIBES: VENGEANCE. Podczas gry naciśnij 
klawisz „Tab” w celu otworzenia okienka 
konsoli, a następnie wpisz jeden z poniż- 
szych kodów. 

* god — Nieśmiertelność 
allweapo s — Wszystkie bronie 


* allammo — Maksymalna ilość sztuk amu- | 


| Evil GENIus 


nicji i granatów 
— Ustawienie odległości widzenia 


1 (w miejsce „ź" wpisz liczbę od 01 do 99) 


| » stat all — Wyświetlenie wszystkich sta- 
tystyk : 
» stat FPS — Wyświetlenie ilości klatek na 
sekundę 
+ stat net — Wyświetlenie statystyk sie- 
ciowych 
« stat none — Wyłączenie wszystkich sta- 
tystyk 


Ę 18 WHEELS OF STEEL: 
PEDAL TO THE METAL 


Zanim uruchomisz grę, należy najpierw ' 
uaktywnić dostęp do okienka konsoli. Uwa- ' 
ga! Podany sposób wymaga edycji jednego 
z plików gry. Zanim dokonasz edycji, ko- ; 


niecznie zrób kopię zapasową. Dowolnym 
edytorem tekstu otwórz plik „config.cfg" 
znajdujący się w katalogu „...Moje Doku- 
menty(18 WoS Pedal to the Metal”. Znajdź 
linijkę „uset g_console”, a następnie zmień 
wartość „O” na „1”. Możesz teraz urucho- 
mić 18 WHEELS OF STEEL: PEDAL TO THE 
METAL. Podczas gry naciśnij klawisz „— 
w celu otworzenia okienka konsoli, a na- 
Ai wpisz jeden z poniższych kodów. 
+ cheat all — Wszyscy kierowcy, dilerzy 
oraz 600.000 dolarów 
— Dodatkowe 
100.000 dolarów 
+ cheat drivers — Wszyscy kierowcy 
cheat dealers — Wszyscy dilerzy 
ciężarówek 


aureaci | 


onk. 


"€ ©> 


Vw, 
-—» A_ 


La 


CLICK! 09 - 2004 
SPIDERMAN 2 


z Krakowa 


drzej Chomieki z Warszawy, Bartłomiej Wiśniewski z 


- ręczniki: Adam Duda z Siemianowic Śląskich, Sławomir Bi- 
dziński z z Bielawa; krzesełko: Tomasz Stawicki z Tczewa, Łukasz Świątczak z Tychowe; po- 
lar: Bogdan Kapusta z Siemianowic Śląskich, Mateusz Baliński z Jaworzyny Ś 

rosław Krauze z Gliwic; płyta (D: Marzena Tyrekowska z Kowalewa, Krzysztof Romaniuk 
czapka T-shirt: Krzysztof Dziwit z Tuszowa Małego, Łukasz Zioło z Kielc, An- 
Dzięrzążni, Hubert Małecki z Koła 


«Konkurs SOLDIERS — Piotr Franczak ze Szprotawy, Bartosz Piotrowski z Godzieszy 
Macięj Kośla z Warszawy, Karol Ciszewski z 
Gliwic, Anna Smuszko-Sobczak z Jawora, Ar- 
tur Haba z Polic, Sebastian Garbacz z Czerwionki-Leszczyny, Przemysław Gębowsk 
z Kalisza, Mieczysłąw Michalik z Bytomia Odrzańskiego, Bartłomiej Żelazko z Zabrza 
Joanna Kierońska z Krakowa, Marcin Szwaja z Girzycka, Kornel Kawulok z Istebny 
Zbigniew Sokołowski z Przemyśla, Renata Kowalska z Włoszczowy, Adam Turek z Ja 


gorz Zółtek z Iwaniska, Marek Glegoła z 
ląskiej, Mi- 


|; - DEMO — Tryb Dev 


Filipowa, Czarek Jaskóła z Poznania, Grze- 


heat star — Zwiększenie prestiżu 
o 10 punktów 
Maksymalny poziom 


prestiżu 


e cheat stars — 


Uwega! Możliwe, że do używania tych ko- 


; dów konieczne będzie zainstalowanie pat- 
| cha 1.03. 


Podczas gry naciśnij i przytrzymaj klawisz 
„Shift” i wpisz „AGENTORANGCE”. W ten 
sposób uzyskasz dostęp do specjalnego 
menu kodów. 


Aby włączyć tryb cheatowania, musisz 
podczas gry wpisać „HUMANZEE”. Jeśli na 
ekranie pojawi się specjalne okienko, to 
znaczy, że kod został poprawnie wprowa- 
dzony. Od tego momentu możesz używać 
pa kombinacji. 

Ctr! + O — Wszystkie przedmioty 
Ctrl + T — Wszystkie pułapki 
Ctrl + © — Dodatkowe 100.000 dolarów 
Ctrl + A — Armia ciemności 
+ $ — Przełączenie nalotu/eksplozji 
M/N — Włączenie/Wyłączenie 

globalnego chaosu 


Aby włączyć tryb Dev, musisz nacisnąć 

i przytrzymać klawisze „Shift” + „Ctrl” + 
dac. + „D”, a następnie nacisnąć klawisz 
Otworzy się okienko konsoli, gdzie 


| tl pe jeden z poniższych kodów. 


Inl — Dodatkowe 100. 000 dola- 
rów — możesz jednak zamiast „n” wprowa- 
dzić inną sumę 

. GA Wszystkie przedmioty 

nt — Błyskawiczne budowa- 


5 df ildinsta 


nie ow 


Poniższe <konanacie dzialsję również 


, w trybie Dev, jednak tylko poza okienkiem 


. konsoli. 
* Ctrl + M — Dodatkowy sługa 
» Ctrl + A — Dodatkowy agent 


— Dodatkowa zabawka 


błonnej, Krzysztof Andrzejewski z 
z Nowej Soli, Michał Szecel ze Zgorzelca, Irena Szakoła z Mord, Radosław Kruk z Opo- 
a, Mateusz Bielecki z Radomia, Tomasz Szyszko z Leszna, Jarosław Tafelski z Łabiszy- 
na, Adam Galecka z Zabrza, Grażyna Ziora z 
ka, Karolina Sosnowska z Chełmży, Maciej Gularski z Oborników Wlkp., Andrzej Ma- 
necki z Siemianowic Śląskich, Adrian Gola z Niechowa 


F - — Nieśmiertelność 
Gt T — Trenowanie giermka (kursor 
myszki musi si być ustawiony nad giermkiem) 
"N- Przejście do dnia albo nocy 
Ctrl + E — Przełączenie eksplozji 


"R Włączenie/Wyłączenie deszczu 


MEDAL OF HONOR: 

PACIFIC ASSAULT (DEMO 

Zanim uruchomisz grę, należy najpierw 
uaktywnić dostęp do okienka konsoli. Moż- 
na to uczynić poprzez dodanie parametru 
„tset ui console 1” do skrótu urucha- 
miającego grę. Powinno to wyglądać na 
przykład tak: 

„C:Program FilesiEA GAMESIMedal of 
Honor Pacific Assault Demolmohpa_de- 
mo.exe +set ui_console 1”. 

Kiedy już zmodyfikujesz skrót, możesz 
uruchomić PACIFIC ASSAULT. Podczas gry 
naciśnij klawisz „—” w celu otworzenia 
okienka konsoli, a następnie wpisz jeden 
Z czych kodów 


e Ltr 


H FULL SPECTRUM WARRIOR 


ję p „wpisz w Cheat Menu. 

IERC IES — Nieograniczona ilość 
amunicji 
TURSTLE — Wersja U.S. Army 
— ap wielkiej głowy 
ARMY — Tryb autentyczny 
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— Dodatkowa broń 
— Nieograniczona ilość 
amunicji 


 kensentme — Odblokowanie wszystkich 
____ misji-oraz galerii zdjęć 
+ inapurplehaze — Tryb psychodeliczny 


Sokółki, Patryk Pawlik z Redy, Mateusz Zukotyński 


Zawiercia, Mateusz Ostrowski z Włoctaw- 


tekst: Grzegorz „Murmur” Młodawski 


+ 
U 


4 


więcej klikaj na ww'w.mobila.pl 


MONO - 5MS 
NA NUMER 


POLIFONICZNY 
Sms NA NUMER 


AA09.034368 AA09.034389 James Bond 007 , temat z filmu 
AA09.033734 AA09.033743 Ch.Aguilera/M Eliot, Rybki z Ferajny 


© _ _ AA09.034219 AA09.034224 Rody IV, EyeoftheTiger 


o DLAZAKOCHANYCH KBWE 
MONO POLI MONO POLI MONO POLI OE 
AA09.033516 AA09.033523 e pa ie RK herbaty 7 AA09.034220 AA09.034227 Tarkana, sz; Kiss O PE 2, 
; jal AA09.031793 AA09.031812 liber Szukam luzu _ __ _, _ _ AA09.034376 AA09.034382 Kom, Wordu 
van i Dełfin : Jej czarne oczy 09.031379 AA09.031381 Sistars Snu _ _  — AA09.034217 AA09.034225 ATBSpm 
AA09.031719 AA09.031725 AA09.023582 AA09.029685 Ascetoholix Suzkh _____ _ AA09.034186 AA09.034197 Snapl vs Motvo The Power (OfBhangra) 
AA09.031954 AA09.031969 Trzeci Wymiar, Dostosowany AA09.034185 AA09.034196 Panjabi MCJogi 


Mandaryna ; Here I Go Again  A09.031952 AA09.031972 Zipera, Do ka AA09.034179 AA09.034190 Le Żoo,Dance The Jamba Hippo 
AA09.031981 AA09.032003 AA09.031653 AA09.031658 Trzeci wymiar, Dla mnie masz saja AA09.034178 AA09.034189 Erik Prydz,Call On Me O 
AAQ9.031864 AA09.031887 52 Dębiec To my Polacy | AA09.034174 AA09.036187 Rammsien, Amerka 


ATB, Ecstasy AA09.027740 AA09.029707 LiberśDoniu, Skarby - AA09.033957 AA09.033967 Scooter, Shakethat 
AA09.032772 AA09.032789 AA09.032432 AA09.032440 Mezo 8 Liber, Żeby nie m | _ AA09.033845 AA09.033852 Abra, Tak blisko "SĘ 
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Jeżeli masz telefon NOKIA i chcesz ściągnąć dzwonek monofoniczny wyd SMS o treści: AA09.(numer dzwonka) pod numer 1265. Płacisz za to tyko 2,44 zł. Alcatel wyślij AA09.A(numer dzwonka), Motorola wyśij AA09.M(numer dzwonka), Sony Ericsson 
i Ericsson wyślij AA09.E(numer dzwonka), Siemens wyślij AA09.S(numer dzwonka). Jeśli chcesz wysłać dzwonek monofoniczny znajomemu wystarczy ze swojego telefonu wysłać SMS pod nimet 7265 o treści: AA09.(numer dzwonka).numer telefonu znajomego 
np. dla NOKII: AA09.023775.505779351, a dla innych aparatów podaj odpowiednią literę przed kodem dzwonka. Jeżeli chcesz mieć nowy dzwonek polifoniczny wyślij SMS o treści: AA09.(numer dzwonka) pod numer 7365 (koszt tylko 3,66 zł). Jeśli chcesz 


wysłać dzwonek znajomemu wystarczy ze swojego telefonu wysłać SMS pod numer 7365 o treści: AA09.(numer dzwonka).numer telefonu znajomego np. AA09.105599.505779351. 
Dzwonki mosofoniczne dostępne tylko dla wybranych modeli telefonów komórkowych NOKIA, ALCATEL, ERACSSON, MOTOROLA, SONY ERYCSSON, SIEMENS. Dzwonki polifoniczne dostępne tylko dla wybranych modeli telefonów SAMSUNG, MOTOROLA, SIEMENS, SONY ERICSSON, ERICSSON, NOKIA, SAGEM, PHILIPS. SHARE, LG obsługujących dzwonki w formacie 
midi lub smaf i z opcja WAP 


Jeżeli masz telefon NOKIA lub SAMSUNG i chcesz ściągnąć kolorową tapetę wyślij SMS o treści: AA09.(numer tapety) pod numer 7365. 
Płacisz za to tylko 3,66 zł. Jeśli chcesz wysłać kolorową tapetę znajomemu wystarczy ze swojego telefonu wysłać SMS pod numer 7365 3 
0 treści: AA09.(numer tapety).numer telefonu znajomego np. AA09.017707.505779351. Usługa dostępna dla wybranych modeli NOKIA 66zŁ 
SAMSUNG posiadajacych kolorowy wyswietlacz i funkcje WAP. Przed pobraniem upewnij się że masz skonfigurowane połączenie WAP. 
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i Sprawdź, co o Twoim związku mówią gwiazdy. Dowiedz się, czy pasujesz do Barana, a może do Ryby? 
w 1) Wyślij SMSa pod numer 7164 o treści HPCL.tutaj wpisz numery znaków zodiaku, które chcesz porównać np. HPCL.01.12. W ten sposób zamówisz horoskop partnerski dla Barana i Ryby. 


Jeżeli masz telefon NOKIA i chcesz ściągnąć logo wyślij SMS o treści: AA09.(numer loga) pod numer 7265. Płacisz za to tylko 2,44 zł. Alcatel wyślij AA09.A(numer loga), Motorola wyślij AA09.M(numer loga), 
Sony Ericsson i Ericsson wyślij AA09.E(numer loga), Siemens wyślij AA09.S(numer loga). Jeśli chcesz wysłać logo znajomemu wystarczy ze swojego telefonu wysłać SMS pod numer 7265 o treści: 
AA09.(numer loga). numer telefonu znajomego np. dla NOKII: AA09.023775.505779351, a dla innych aparatów podaj odpowiednią literę przed kodem loga. 
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l-LLE Wciskaj gaz do dechy jeśli chcesz zmieścić się w sms 7365 3,66zł 
<] 4 czasie! Najlepszą metodą walki z Twoimi 
rywalami jest po prostu wypchnąć ich z trasy. 
Musisz być bezwzględny a kolejny odcinek 
pg będzie Twój! Prowadz swoj samochod 
O 


: REEYGI 34 tak szybko jak to tylko mozliwe. 2% : SS" p ź ośdikć 
7365 3661 COKAJGJG ao 033879 = 33121 033125 "033886 
z SES OOCCODÓG 30 40 Go (s) m SR sódha Zo %o'Go m Se (nv 


sms 7365 3,66zł sms 7365 3,66zł sms 7365 3,66zł sms 7965 10,98zł 


| FOO R<Fsz PY | 


12/2004 


Wojna o RZYM... 


Moja recenzja ROME: TOTAL WAR wywołała 
sporo polemik i dość powszechne oburzenie. 
Czasami artykułowane przez ludzi niekompe- 
tentnych, takich jak autor listu na pl.gry.rec., 
który starał się udowadniać, że nie znam zna- 
czenia słowa „włócznia” oraz „imperium”. Mu- 
siałem dopiero cytować encyklopedię oraz 
słowniki, by udowodnić mu, że włócznia nie by- 
ła tylko bronią służącą do rzucania. Rodzajem 
włóczni była również sześciometrowa mace- 
dońska sarissa, którą rzucać mogłyby chyba 
tylko olbrzymy :]. A oto dwa z listów, które na- 
deszły do redakcji: 


k. 

W związku z artykułem o ROME: TOTAL WAR na 
pewno rozgorzeje gorąca polemika z Szanownym 
Panem Redaktorem. Ja pozwolę sobie nie zgo- 
dzić się z opinią prezentowaną w artykule. Je- 
stem nią wręcz zszokowany. Gram w RZYM 


rys. Marcin Kułakowski 


gdzieś od końca września (żeby nie być posądzo- 
nym o piractwo, powiem, że mam legalną ame- 
rykańską kopię) i większość zarzutów uważam za 
absolutnie bezpodstawne. Na temat różnic po- 
między MEDIEVALEM a ROME: 


1. Stare mapy przypominały te z RISKA, były ar- 
chaiczne i zmniejszały realizm gry. Wiele osób, 
wyjadaczy TOTAL WAR, wypowiada się o nowym 
rozwiązaniu w samych superlatywach. Ja też. 


2. Co w „spacerujących figurkach” jest nie tak 
— są brzydkie czy co? Gra nabrała nowego wy- 
miaru, umożliwia blokowanie przesmyków 
górskich i strategicznych przepraw rzecznych. 
Miodzio. Dzięki takiemu rozwiązaniu „siły szyb- 
kiego reagowania” z MEDIEVAL straciły rację bytu. 
Planowanie musi wybiegać wiele tur do przodu. 


3. Zgadzam się, że ekonomia jest niejasna 
i utrzymanie wojsk również. In plus należy zali- 
czyć rozbudowane opcje handlu oraz dochody 
np. z rolnictwa. 


4. Wzrost populacji. Rozwiązanie może mało re- 
alistyczne, ale nadające dodatkowy wymiar grze. 
Pomysł ten świetnie sankcjonuje potrzebę zdo- 
bywania niewolników i ogranicza liczebność 
rekruta. Można powiedzieć, że im mniej miesz- 
kańców, tym osiedle ma mniejsze znaczenie 
i wolniej się rozbudowuje. Ja bym się nie czepiał. 


5. Generałowie i gubernatorzy. Rozwiązałbym 
kwestię tak: gubernator ma wpływ na swoje 
miasto, gdy znajduje się w prowincji (bo przecież 
„ one nadal w grze są]. Tak więc rozwiązanie znaj- 
dujące się w grze jest słabe. A w MEDIEVALU, jak 
do licha książę / hrabia / baron może mieć wpływ 


na prowincję, skoro znajduje się na wyprawie 
krzyżowej? Może przez Internet??? Dla mnie 
tamto rozwiązanie było idiotyczne. 


6. Większość gubernatorów ma tak kiepskie sa- 
tystyki zarządzania, że i tak mało dają prowincji. 
A szkolenie ich jest czasochłonne. A generało- 
wie: dwa czy trzy heroic victory i mamy pięcio- 
lub sześciogwiazdkowego generała. Oczywiście, 
to zależy też od poziomu trudności. Ja mam 
przynajmniej trzech dziewięciogwiazdkowych 
(a w MEDIEVALU mogłem o tym tylko marzyć]. 
Inieprawda, miałem w MEDIEVALU czterech 9- 
gwiazdkowych generałów naraz — Frogger] 


7. Mapy. Za małe, ale ładne. Ot, co. Ja mam 
Radka 9800. Jakby były większe, oglądałbym sli- 
deshow. Creative bardzo walczył o optymalizację 
pod słabe sprzęty. Coś za coś. Lepiej modele 
3D niż sprites. 


8. Klawiszologia. Przeszkadzała mi, jak grałem 
w demo (bo troszkę przy poprzednich częściach 
czasu spędziłem), ale pewnie 90% szanujących 
się fanów grało w demo i się przestawiło. Grając 
już w pełną wersję, nawet nie zwracałem na to 
uwagi. 


9. Bitwy. Super. Boskie. Wspaniałe. Dynamicz- 
ne. Filmowe. Jazda za mocna, co potwierdzają 
zresztą sondy na Sieci. 


Siadam codziennie do ROME z bijącym sercem. 
Sni mi się po nocach i nie mogę się doczekać 
powrotu z pracy, aby znowu skopać tyłki Rzymia- 
nom. Tak, tak — oprócz frakcji rzymskich jest jesz- 
cze parę grywalnych. Szanuję Cię Randallu, bo nie 
jesteś lizodupcem i jak coś piszesz, to szczerze. 


Daj może ludziom przedstawić swoją opinię 
i druknijcie którąś z polemik związanych z ROME: 
TOTAL WAR. Jesteście, jakby nie patrzyć, opinio- 
twórczy i możecie zniechęcić niektóre dzieciaki. 
Ja uważam, że takie gry są najlepszą lekcją hi- 
storii (pomijając niemiecką falangę) i to w takiej 
postaci, że trudno je zapomnieć. Pozdrowienia 
dla Randalla i całej redakcji najlepszego pisma za 
rozsądne pieniądze :). 
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Jestem fanem waszego pisma właściwie od 
pierwszego numeru! (Piszę te słowa, żebyście 
wiedzieli, kto do was napisał, i żebyście wzięli 
sobie do serca mój list). Kupuję wasze pismo 
dla rzetelnych informacji i recenzji. Ale artykuł 
Jacka Piekary w 11 numerze GLICKA! dał mi 
sporo do myślenia. Randall recenzuje ROME: 
TOTAL WAR i nie wiem, czy ktoś sprawdzał tę 
recenzję. Jest ona napakowana fałszywymi in- 
formacjami (a zdjęcie słonia wprost powala na 
kolana, gdyż pochodzi z EMPIRES: DAWN OF 
THE MODERN WORLD). Jacek Piekara ocenił 
ROME na 4/6, przeliczając to na procenty oko- 
ło 67%/100%. Randall, powiedz mi, jak to się 
dzieje, że średnia światowych ocen tej gry wy- 
nosi 92%/100%!!! Twoja recenzja przeczy 
wszystkim nagrodom i wyróżnieniom, a było ich 
naprawdę wiele. Wielu graczy zawiodło się na 
GLICKU!, myślę, że tę ranę niełatwo będzie za- 
goić (radzę pomyśleć nad sposobem poprawie- 
nia reputacji). Jestem dobrej myśli i wierzę 
w was! Niech moc będzie z wami! 


Wojtek Krygier 


Tryku 


Przyznam się bez bicia, że ja za bardzo przy- 
zwyczaiłem się do MEDIEVALA, w którego gram 


do dzisiaj. Być może recenzję z RZYMU powinna 
pisać inna osoba, ktoś, kto darzy poprzednika 
RZYMU mniejszą sympatią. Dla mnie niemal 
wszystkie zmiany są na gorsze. Wystarczyło 
wzbogacić dyplomację i urealnić przerzut wojsk 
drogą morską, aby otrzymać naprawdę wspa- 
niały program (plus oczywiście misje od Senatu, 
które uatrakcyjniają rozgrywkę). Stosując moje 
ulubione porównania damsko-męskie, powie- 
działbym tak: zakochałem się w pięknej, wysokiej 
blondynce o prostych włosach i chciałem, aby jej 
następczyni była niemal identyczna. No może 
z większym biustem, nieco dłuższymi nogami 
i radośniejszym uśmiechem. A dostałem w pre- 
zencie Mulatkę z ogromnym afro na głowie. No 
i nie mogę się przyzwyczaić... 

Natomiast mówiąc już zupełnie serio o świato- 
wych ocenach ROME. Co byłby ze mnie za re- 
cenzent, gdybym zagapiał się na innych oraz ich 
opinie? A jak wszyscy będą marzyć, żeby Andrzej 
L. został prezydentem świata, to mam iść za ni- 
mi jak durna owieczka? Wolę zawsze ostrzec 
czytelników przed możliwymi rozczarowaniami 
niż beztrosko nakłaniać ich, by wydali ciężko za- 
robione pieniądze. W końcu my — recenzenci 
książek, gier czy filmów — jesteśmy właśnie dla 
was. Nie dla producentów, dystrybutorów oraz 
wydawców, gdyż ich zwykle interesują quasire- 
klamowe zachwyty, a nie dziennikarska uczci- 
wość. Jak każdy mam prawo się mylić w swoich 
ocenach i sądach (może nawet nie „mylić”, gdyż 
każdy człowiek ma swoją prawdę), a przynaj- 
mniej występować przeciw obiegowym opiniom. 


Randall 
Ma nas w d...ie 


Piszę do was w jednej sprawie. Otóż w ostatnim 
numerze ukazał się list kolesia, który chciał prze- 
mówić wam do tych pustych główek na temat 
kupowania pirackich gier. Bardzo zdenerwowała 
mnie wasza odpowiedź. Napisaliście, że kupno 
gier na giełdach to kradzież i porównaliście to do 
kradzieży Ferrari. Kopiowanie czyiś gier i sprze- 
dawanie ich to moim zdaniem nie jest kradzież. 
W każdym interesie bywa tak, że inni czerpią ka- 
rzyści z czyiś interesów. | jeszcze piszecie, że 
można kupić orginała za dwie dyszki lub grać w te 
gówna z gazet. Za tą kasą nie kupisz w markecie 
pożądnej gierki, a w tym waszym clicku dajecie 
dema, albo jakieś badziewie. Jak już nie możecie 
dać czegoś pożądnego, to pokażcie chociaż po- 


Jacek Piekara 
Miecz Aniołów 
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żądne zdjęcia lasek (nie są nawet gołe). Jeżeli 
wogóle odpowiecie na mój list to pewnie będzie 
to coś w stylu: „nic nie usprawiedliwi kradzieży”, 
lub: „mam w nosie twoją niską pensję” itp. Mo- 
że byś się zastanowiła nad tym Droga Redakcjo, 
że WIĘKSZOŚĆ OSÓB MA W DUPIE WASZE PO- 
GLĄDY O TEJ SPRAWIE. 

Piotrek 
(zachowano styl i pisownię oryginału — redakcja] 


O matko, ręce opadają. I co tu się dziwić, że 
organizacja Transparency International umie- 
ściła nie tak dawno temu Polskę wśród 20 naj- 
bardziej skorumpowanych państw na świecie 
(w towarzystwie między innymi Nikaragui, Na- 
mibii oraz Mongolii). Jak widać, nowe pokolenie 
głupków oraz złodziei rośnie i ma się dobrze... 
Ciekawe, czy gdyby ktoś wlazł do twego domu 
przez okno i wyniósł telewizor, też uznałbyś, że 
to nie kradzież? No bo przecież ktoś po prostu 
zrobił dobry interes — wziął za darmo i sprze- 
dał, więc o co chodzi? 


> 
Wojna o THE SIMS 2 


Z wielkim żalem stwierdzam, że płyta „The 
Sims 2” dołączona do waszego specjalnego wy- 
dania bardzo mnie zbulwersowała. Kupując tą 


szym winowajcom. 
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Chrystus zszedł z JCrzyża 
i ukarał swych wrogów ogniem oraz że- 
lazem. 1500 lat później światem rządzą 
Kościół oraz Święte Officjum. Głów- 

4 ny bohater — fanatyczny inkwizytor — 
_ Ściga demony, czarnoksięźników oraz 
- heretyków zgodnie ze słowami 
Mmodlitycy: »i daj nam siłę, 
b R nie wybaczali na- 


gazetę skakałam z radości, a tu nagle kiedy 
wracam do domu i ją włańczam okazuje się, że 
to tylko kit. Oszukaliście ludzi. Nie będę miała 
do Was żalu, jeżeli zwrócicie mi 8.50 zł za tą 
gazetę. Oczywiście koszt przesyłki na Wasz 
koszt. Jeżeli nie otrzymam zapłaty prasa dowie 
się o tym. Mam 16 lat, a moja mama jest 
dziennikarką. Mam nadzieję, że pozytywnie roz- 
patrzycie moją propozycję. Z poważaniem 


Sylwia O. wraz z mamą 


(zachowano styl i pisownię oryginału — redakcja) . 


Przede wszystkim, mama-dziennikarka mogła- 
by cię nauczyć pisać po polsku. To pierwsza 
sprawa. Druga rzecz: jak ty sobie, dziecko, wy- 


obrażasz umieszczenie nowej gry (kosztującej * 


w sklepach około 150 złotych), zajmującej 4 
kompakty, na jednym krążku dołączonym do wy- 
dania specjalnego CLICKA!, które to wydanie 
kosztowało 8.90 zł? Dla każdego mającego 
w mózgu więcej niż jedną szarą komórkę jest ja- 
sne, że na płycie zamieszczamy dodatki do tej 
gry. I tak zresztą wyraźnie napisaliśmy na okład- 
ce!!! Trzecia sprawa: straszenie dziennikarzy 
dziennikarzami może wywołać tylko uśmiech roz- 
bawienia. Jak chcesz, to podamy ci kilka tytułów 
pism, do których mama może napisać skargi. Za- 
wsze będzie to jakaś rozrywka dla czytających 
(a i kubełek będzie czym wyścielić]... 
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Za treść reklam redakcja nie odpowiada. Wszystkie 
nazwy handlowe i towarów występujące w piśmie 
są zastrzeżonymi znakami towarowymi lub nazwami 
zastrzeżonymi odpowiednich firm i zostały użyte wy- 
łącznie w celach informacyjnych. 

Kopiowanie i rozpowszechnianie w jakiejkolwiek for- 
mie materiałów zawartych w piśmie oraz na płycie 
GD bez pisemnej zgody wydawcy zabronione. 
Wydawnictwo Bauer jest członkiem Ogólnopolskiego 
Stowarzyszenia Wydawców oraz członkiem Izby 
Wydawców Prasy. Nie zamówionych materiałów re- 
dakcja nie zwraca. Zastrzegamy sobie prawo do 
skracania i redagowania tekstów. 
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ZWIĄZEK KOKTRGLI DYSTRYSUCJ PRASY 


Jacek Piekara 


Sługa Boży 


Jacek Piekara 


Młot na czarownice 


music maker 2004 Deluxe 
music workstation 
cena: 
EE 29902 


| M I mms 


magix kolekcja sampli 


stwórz swój styl 


96 ścieżek stereo 


; 13 wirtualnych 
instrumentów 


m 5000 sampli 


Wargasm Shadow Company Seven Kingdoms Il Rage of Mages II Dethkarz 


Wargasm pozwala _ Najmij komandosów RTS, gdzie akcja _ Necromancer Sportem budzącym 
Ci na przejęcie irzuć ich natyły gry toczy się w - Wcielając się w _ największe © 
kontrolinad ____ wroga. Całkowicie czasie rzeczy- pjsinej R. sadzić 
czołgami, piechotą w 3D, grafikana __ wistym, a celem rusza LONOGCZA OTB 
oraz śmigłowcami _ najwyższym gracza jest rozbu- serię aRż kn z p: tylko nę 
i poprowadzeniem poziomie. dowa infrastru PŚ per iawweyą Gamejack 4.0 (PL) Moviejack (PL) _ MovieJack 3.5 (PL) 
ich do globalnej Ą ktury treninę > Najnowszy program do robienia Movie Jack ustawi za Ciebie wszelkie specjalistyczne 
cyfrowej wojny” DLCBECJ zapasowych kopii gier. Dzięki niemu parametry konieczne do rippowania i konwersji płyty DVD. 
toczonej w sieci. Pokonanie wroga. > Wasze gry dłużej będą mogły być Niemal samodzielnie stworzy kopię zapasową Twojego 
| GRY POSIADAJĄ R 5 eksploatowane bez nara-żenia na filmu. Jedyne co musisz zrobić to wprowadzić kilka 
| UGGREŁCJ ; g*t, zarysowania, załanie, pęknięcie ustawień systemowych i włączyć „Jack it!!!”.Movie Jack 
| , AKOB i inne niebezpieczeństwa czyhające rozpocznie pracę i skończy dopiero wtedy, gdy gotowa 
| ćw płyty CD i DYD. płyta wyjdzie z szufady nagrywarki. 
| ż Wymagane jest posiadanie napedu DVD. 
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Ro aczczzwinoŚ 


99,90 > 


WARATÓB 


"Throne 
of Darkness 


* MEDAL HONOR 
PACIEIC ASSAULT 


Far Cry 
99,00 F 


toys 
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=» <) <> <$ nowości, zadzwoń, zapytaj 
me 
Ortografia 


GHEMIA 1 00 
 OĄPSWYCDADO NAGA 


INSTRUKCJA 


Time Alarm 


Program kompleksowo ochrania firmę, > 
dom, mieszkanie, garaż, piwnicę 

(drzwi, okna), cenne przedmioty oraz 
przy zastosowaniu dodatkowych 


czujników 50' 
ostrzega przed = 
żarem, dymem, 


stacjonarny, 
zamekiwy, ż 


NASZ SKLEP FIRMOWY „GALAKTYKA EXE" JAK ZAMAWIAĆ WYBRANE ARTYKUŁY? 
Zaprasza też do składania zamówień przedpremierowych Suze BIURO Boa 


zi 
A Ag yŻ ; oi 80 e ś 050 074) 3537010 | EXE, Skę. poczt. 63. www.faj teroz 
| Smitwsnnn | wpitiur m0 |grojyki mra | sua 
ś z ul. Cz k ki 
— Najłatwiej znaleźć nasz sklep wchodząc od strony IKEA (071) 3110358, exeGexe.com. p 54-152 Wrocław. 
Zapraszamy do współpracy odbiorców 0601 732888 


NASZE CENY zawierają podatek VAT. KOSZTY WYSYŁKI - 9,95 zł. 
hurtowych oraz sklepy 


W sklepach 
od 5 listopada 


Worms Forts: Oblężenie to pierwsza gra z kultowej serii Worms, 


w której możesz budować wielkie fortece, mieszczące olbrzymi wybór 


szalonego arsenału. Rozpętaj piekło, by znięzczyć swych tchórzliwych 
wali w trybie dla jednego lub wielu graczy, +ocząc walki w mityczno- 


starożytnych epokach. TU MOŻESZ być tylko zwycięzcą lub pokonany! 


www.wormeforts.cdprojekt.info 
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Licencjonowany wydawca: SEGA Europe e! odukt lea ottware. Worms Forts: er siege © ea! ortware. lea 'ottware er siege 
Wi rt: wi Fort: 
A ted. Produkt 7 Softw: F Under S 2004 7 Software. 7 Software i Worms Forts: Und 'g 


są znakami handlowymi lub zastrzeżonymi znakami handlowymi Team17 Software Limited 


